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1. Identificación del proyecto

Título: Mapa de adquisición de Competencias Digitales (DIGCOMP 2.1) en el Grado en Ingeniería de

Organización Industrial.

Programa: PIIDUZ (Programa de Incentivación de la Innovación Docente en la Universidad de Zaragoza)

Línea: PIIDUZ_1

Centro: Escuela Universitaria Politécnica de la Almunia de Doña Godina

Estudio: Ingeniería de Organización Industrial

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Ana Lucia Esteban Sanchez

Correo electrónico anaeste@unizar.es

Departamento

Centro Escuela Universitaria Politécnica de la Almunia de Doña Godina

3. Resumen del proyecto

Las Competencias Digitales se trabajan, de forma más o menos intensa, en las

diferentes actividades realizadas durante cualquier grado universitario, pero no se

visibilizan explícitamente, al igual que ocurre con otras competencias



transversales. En este proyecto, se desea crear un Mapa que evidencie el trabajo y

adquisición de las Competencias Digitales en las diferentes asignaturas del

Grado en Ingeniería de Organización Industrial (perfil empresa), impartido en la

Escuela Universitaria Politécnica de La Almunia (EUPLA). Como marco de

referencia, se va a utilizar el Marco europeo de Competencia Digital DIGCOMP

2.1, que se estructura en 5 áreas, con 21 competencias.

4. Participantes en el proyecto

Nombre y apellidos Correo electrónico Departamento Centro

Javier Angel Borraz

Mora

jborraz@unizar.es Escuela Universitaria Politécnica de la Almunia

de Doña Godina

Luis Mariano Esteban

Escaño

lmeste@unizar.es Escuela Universitaria Politécnica de la Almunia

de Doña Godina

Maria Cristina Belloso

Olave

mbelloso@unizar.es Escuela Universitaria Politécnica de la Almunia

de Doña Godina

Martin Orna Carmona morna@unizar.es Escuela Universitaria Politécnica de la Almunia

de Doña Godina

Mónica Remacha

Andrés

monicare@unizar.es Escuela Universitaria Politécnica de la Almunia

de Doña Godina

5. Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de

ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiación sin detallar cuantía

Ninguna

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Consideramos que es un estudio y un desarrollo. Ya que vamos a estudiar y

analizar las actividades realizadas en el Grado en Ingeniería de Organización

Industrial, para relacionarlas con las Competencias Digitales (DIGCOMP 2.1).

Desarrollando un instrumento para reflejar/evidenciar ese trabajo y adquisición

de competencias, llamado "Mapa de Competencias Digitales".

Contexto de aplicación/Público objetivo (titulación, curso...)

El proyecto se va a desarrollar en el Grado en Ingeniería de Organización

Industrial, perfil empresa, impartido en la Escuela Universitaria Politécnica de La

Almunia (EUPLA).

Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto



Curso 2021-22

Interés y oportunidad para la institución/titulación

Ofrecer a los egresados una evidencia sobre la adquisición de Competencias

Digitales en el Grado en Ingeniería de Organización Industrial (perfil empresa),

adaptado al Marco común Europeo DIGCOMP 2.1.

Difundir el Marco común Europeo DIGCOMP 2.1 y su adaptación al contexto

universitario (MARCO DE COMPETENCIA DIGITAL PARA ESTUDIANTES DE

GRADO: ADAPTACIÓN DE DIGCOMP (Rebiun 2016))

Visualizar la adquisición de Competencias Digitales en el Grado, como indicador

de calidad de la titulación.

Puede ser perfectamente transferible al resto de Grados de la EUPLA, en los

próximos cursos.

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Los miembros del Proyecto han diseñado un libro Excel como instrumento para

almacenar datos. Dicho libro/plantilla se ha enviado a los PDI participantes,

mediante correo electrónico institucional, que ha sido cumplimentado y devuelto

mediante el mismo canal. Se ha adjuntado información suficiente para difundir la

DIGCOMP adaptada al contexto universitario. Además, se han atendido todas las

dudas y consultas, de forma presencial, con entrevistas y mediante correo

electrónico.

Una vez recibidos los datos, se han recopilado, analizado y generado gráficas para

mejorar su interpretación. Finalmente se han comunicado estos datos al PDI

participante.

Tecnologías utilizadas

Se ha utilizado:

Google Drive como repositorio de datos y materiales del equipo de trabajo.

Excel como herramienta de diseño y gestión del Mapa de Competencias

Digitales

Word para crear los informes/documentos necesarios

Correo electrónico institucional como canal de comunicación entre

participantes.

• 

• 

• 

• 
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Tipo de innovación introducida: qué soluciones nuevas o creativas

desarrolla

Diseño del Mapa de adquisición de Competencias Digitales, como un

instrumento para identificar y evidenciar la adquisición de Competencias

Digitales en el Grado en Ingeniería de Organización Industrial (perfil empresa),

adaptado al Marco común Europeo DIGCOMP 2.1. El baremo utilizado, ha sido el

publicado por la CRUE-Rebiun: MARCO DE COMPETENCIA DIGITAL PARA

ESTUDIANTES DE GRADO: ADAPTACIÓN DE DIGCOMP (Rebiun 2016) adaptado

al contexto universitario.

Impacto del proyecto

Disponer de una evidencia sobre la adquisición de Competencias Digitales en el

Grado en Ingeniería de Organización Industrial (perfil empresa).

Difundir el Marco común Europeo DIGCOMP 2.1. y la adaptación existente para

Universidades españolas: MARCO DE COMPETENCIA DIGITAL PARA

ESTUDIANTES DE GRADO: ADAPTACIÓN DE DIGCOMP (Rebiun 2016)

Colaborar en la información publicable en el CV del estudiante, respecto a la

adquisición de Competencias Digitales durante su periodo universitario.

Características que lo hacen sostenible

Sostenibilidad: Dado que en el primer año de implantación en un Grado se realiza

la carga principal de trabajo en el diseño del Mapa y metodología de

implantación, este proyecto es sostenible. Ya que, en los siguientes cursos,

simplemente habrá que reflejar las actualizaciones que pueda haber en las

actividades de las asignaturas con impacto directo en el trabajo en competencias

digitales.

Posible aplicación a otras áreas de conocimiento

Este proyecto es transferible a cualquier otro Grado universitario de cualquier

otra Universidad nacional o internacional.

6. Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al

estado del arte, conocimiento que se genera.
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La Competencia Digital es transversal y no se encuentra definida con detalle en

los Grados Universitarios. Socialmente, las Competencias Digitales son

necesarias en múltiples contextos. Laboralmente, muchos puestos de trabajo

requieren Competencias Digitales cada vez más especializadas. En estos

momentos, ya existe una definición y estructuración de esta competencia, a nivel

europeo: DIGCOMP 2.1 y debido a su extensión (21 competencias) merece un

tratamiento individualizado, fuera de todo el grupo de competencias

transversales. Aunque la Universidad está trabajando en la difusión de este

marco DIGCOMP 2.1 (https://www.rebiun.org/lineas-estrategicas/aprendizaje-

investigacion/competencia-digital), pensamos que falta difusión y formación entre

el colectivo universitario (PDI y estudiantes) para visibilizar claramente su

estructura y niveles de valoración.

En este proyecto, se pretende tener una información real del itinerario, trabajo y

adquisición de las Competencias Digitales (DIGCOMP 2.1), en todas las

asignaturas del Grado en Ingeniería de Organización Industrial (IOI), perfil

empresa, impartido en la Escuela Universitaria Politécnica de La Almunia. De

esta forma, podremos identificar qué competencias se trabajan cada curso en las

actividades que se realizan actualmente en las asignaturas, y en qué nivel, según

valoración del profesorado implicado. De esta forma quedará establecido/

institucionalizado la relación entre el Grado IOI y la DIGCOMP 2.1.

Además, entre todos los afectados por este proyecto, se conseguirá visualizar y

difundir la estructura DIGCOMP 2.1 (5 áreas, 21 competencias, 8 niveles), junto

con la adaptación existente para Universidades españolas: MARCO DE

COMPETENCIA DIGITAL PARA ESTUDIANTES DE GRADO: ADAPTACIÓN DE

DIGCOMP (Rebiun 2016). El resultado final de este proyecto se materializa en una

tabla de información/trazabilidad, llamada Mapa de Competencias Digitales.

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

Inicialmente, en el proyecto se marcan los siguientes objetivos:

Crear el Mapa de Competencias Digitales, que refleja el trabajo y

adquisición de las Competencias Digitales en el Grado de Ingeniería en

Organización Industrial (perfil empresa)

Difundir la estructura de la DIGCOMP 2.1 entre los estudiantes y PDI del

Grado (https://epale.ec.europa.eu/es/content/marco-europeo-de-

competencias-digitales-digcomp)

• 

• 
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Finalmente, se ha incluido y conseguido otro objetivo:

Difundir la adaptación DIGCOMP existente para Universidades españolas: 

MARCO DE COMPETENCIA DIGITAL PARA ESTUDIANTES DE GRADO:

ADAPTACIÓN DE DIGCOMP (Rebiun 2016)

8. Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo

Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades

realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

La metodología de trabajo prevista, para los miembros de este proyecto, ha sido la

siguiente:

Crear una matriz de trazabilidad, relacionando las asignaturas y las

competencias DIGCOMP 2.1. Plantilla inicialmente vacía.

Mediante mensajería, informar a todos los profesores del Grado, para dar a

conocer la estructura DIGCOMP 2.1

Realizar entrevistas con los profesores, que así lo han requerido, para

identificar la relación entre las actividades que ya realizan, con las

competencias DIGCOMP 2.1

Recoger los datos en la matriz de trazabilidad.

Analizar los datos y generar el Mapa de adquisición de las Competencias

Digitales.

Mediante mensajería, hacer público este mapa a los profesores del Grado.

 

Calendario:

Julio-septiembre 2021: punto 1

Septiembre-enero: puntos 2 y 3

Diciembre-mayo: puntos 4 y 5

Junio: punto 6

 

Al comenzar esta experiencia, se decidió excluir algunas asignaturas, por lo

especial de sus contenidos y modo de realización. Dichas asignaturas son

“Prácticas en empresa”, “Trabajo fin de grado” e “Inglés B1”. Por lo que se ha

trabajado con las 40 asignaturas restantes (básicas, obligatorias y optativas).

La participación del profesorado ha sido alta y equilibrada por curso y materias,

habiéndose conseguido el análisis de las actividades de 34 asignaturas (85%). Los

datos recogidos, se han tratado globalmente y por curso. 

La participación por cursos, en número de asignaturas, ha sido la siguiente:

·         1º curso: 8 asignaturas de 10 (80%)

·         2º curso: 9 asignaturas de 10 (90%)

• 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

• 

• 

• 

• 

• 

• 
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·         3º curso: 9 asignaturas de 10 (90%)

·         4º curso: 8 asignaturas de 10 (80%)

En la solicitud del proyecto, se planificó hacer una encuesta de opinión de este

proyecto, pero no ha sido posible su realización.

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

Disponer de un marco de competencia digital definido, estructurado y claro, es

un gran beneficio social, ya que permite que todos utilicemos un mismo baremo.

La aplicación de la DigComp en el ámbito universitario ayuda a mejorar y

visibilizar el trabajo y adquisición de las competencias digitales en los grados.

Esto favorece la difusión y formación de la DigComp entre docentes y estudiantes.

Su implantación y estandarización es lenta, al igual que ocurrió con la

competencia lingüística, totalmente implantada y aceptada en contextos

académicos, laborales y personales.

La definición de la DigComp está evolucionando, para adaptarse a los cambios

tecnológicos. En esta experiencia se ha trabajado con la última versión actual

(2.1), en su adaptación al contexto universitario realizado por la CRUE-REBIUN.

La implantación con dos niveles ha sido laboriosa y suficiente para cumplir el reto

inicial. 

El Mapa de adquisición de Competencias Digitales colabora en la difusión de la

estructura DigComp y refleja detalladamente los niveles adquiridos por los

estudiantes, a través de las asignaturas cursadas. Además, desde el punto de

vista de la Calidad institucional, se puede considerar como medida de mejora

continua ya que la información que ofrece el Mapa permite ver las fortalezas y

debilidades, en materia de competencias digitales. 

En esta primera experiencia, se han abordado el 85% de las asignaturas del

Grado y se espera llegar al 100% en próximos cursos.

 

El siguiente paso a seguir, con la información recogida, podría ser planificar la

estrategia de evaluación en los diferentes cursos y asignaturas, para conseguir un

trabajo eficaz y eficiente de todas las competencias digitales necesarias en el

grado. Identificando en que asignaturas se evaluará explícitamente la adquisición

de dichas competencias. No es necesario que todas las asignaturas que trabajan

las competencias generen evidencias de su adquisición/evaluación. A partir de

esta información, se debe hacer una reflexión sobre las competencias menos

utilizadas. Ya que, si no tienen cabida en las asignaturas regladas, habría que

suplir esta formación con actividades formativas complementarias.

• 

• 



Además, debemos ser conscientes de que algunas competencias pueden no ser

necesarias en el Grado o solo necesitan ser adquiridas en un nivel inicial.

10. Continuidad y Expansión

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),

Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada .

Transferibilidad: Debido a la sociedad digitalizada en la que vivimos, este

proyecto es transferible a cualquier otro Grado universitario de cualquier

Universidad nacional o internacional. Ya que todos utilizan competencias

digitales, en mayor o menor medida.

Sostenibilidad: Dado que en el primer año de implantación en un Grado se

realiza la carga principal de trabajo en el diseño del Mapa y metodología de

implantación, este proyecto es sostenible. Ya que, en los siguientes cursos,

simplemente habrá que reflejar las actualizaciones que pueda haber en las

actividades de las asignaturas con impacto directo en el trabajo en competencias

digitales.

Difusión: este proyecto se presentará en las Jornadas de Innovación Docente de

la Universidad de Zaragoza del 2022.

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los

objetivos planteados en la propuesta y cómo se han comprobado

Método de evaluación, Resultados.

Se han conseguido todos los resultados planteados inicialmente.

A nivel de Grado, se ha definido y aplicado una metodología para visibilizar el

trabajo en competencias digitales, llamado “Mapa de adquisición de Competencias

Digitales”. Y a nivel individual, el colectivo participante del PDI ha conocido y

aplicado la estructura DigComp. El colectivo de estudiantes también se va a

beneficiar directamente de esta experiencia ya que, entre otras cosas, recibirá el

Mapa de trabajo y adquisición de competencias digitales al finalizar el grado.

Desde el inicio, se decidió trabajar con la adaptación DIGCOMP existente para

Universidades españolas: MARCO DE COMPETENCIA DIGITAL PARA

ESTUDIANTES DE GRADO: ADAPTACIÓN DE DIGCOMP (Rebiun 2016), ya que se

encuentra contextualizada al entorno universitario, identificando dos niveles

(inicial y medio). Frente a la versión DIGCOMP 2.1 que ofrece ocho niveles de

cumplimiento.

A continuación, se describen con más detalle estos resultados. 
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A.           Mapa de adquisición de Competencias Digitales en el Grado de

Ingeniería en Organización Industrial (perfil empresa).

El principal resultado de este trabajo es la creación del Mapa de adquisición de

Competencias Digitales, que muestra la situación real respecto a las

competencias digitales en el Grado y servirá de punto de partida para mejorar y

planificar futuras actividades. Quedan perfectamente reflejadas aquellas

competencias que se trabajan en gran número de asignaturas y aquellas que

apenas son abordadas a lo largo del grado. Esta situación, evidencia que la

DigComp sirve como instrumento de mejora continua. Por ejemplo, con los datos

actuales, se observa que se trabajan todas las competencias en uno u otro

momento, pero hay 3 competencias (3.3, 4.3 y 4.4) que no superan el nivel inicial.

Ante esta información, habría que hacer un análisis de cada competencia en el

contexto del grado, para identificar si es un nivel suficiente o si es necesario

modificar actividades o introducir otras nuevas para corregir y mejorar este tipo

de situaciones.

Mapa de 1º curso:

 

Mapa de 2º curso:



 

Mapa de 3º curso:



 

Mapa de 4º curso:



 

Al hacer un recuento de las asignaturas que trabajan cada competencia y el nivel

en que se trabajan, en todo el Grado, se obtienen estos resultados:



 

Al hacer un recuento de las asignaturas que trabajan cada competencia y nivel,

en cada curso, se obtienen estos resultados:



Representando gráficamente los datos anteriores:



 

Se puede ver que las áreas 1 y 2 son las que más se trabajan, mientras que el

área 4 es la menos trabajada.

Como era de esperar, el trabajo en competencias digitales por curso no es

homogéneo. Tampoco supone un problema, ya que cada asignatura trabaja las

competencias digitales que le son necesarias.

Además, esta experiencia ha sido una prueba piloto y, con los resultados

obtenidos, puede ser un primer paso para institucionalizar la implantación del

Mapa en el resto de los Grados de este centro universitario.

B.           Mapa de adquisición de Competencias Digitales. Implicación de los

docentes.

Para trabajar la DigComp se debe comenzar con tareas de difusión y formación,

dirigidas a los docentes, para dar a conocer, entender y saber aplicar su

estructura en sus actividades formativas diarias.



Los docentes participantes en esta actividad han manifestado que la estructura

DigComp cumple su razón de ser, ya que permite abordar la complejidad de la

competencia digital, de una forma clara, segmentada y ordenada. Muchos de los

participantes desconocían su existencia y la propia DigComp les ha motivado a

participar en esta experiencia. Inicialmente, la aplicación de la DigComp parece

una tarea fácil y, entender su estructura de áreas y competencias, así lo es. Pero

el análisis de las actividades de las asignaturas, para identificar el nivel DigComp

de sus competencias digitales, no ha sido tarea fácil. En varios casos se han

requerido pequeñas actividades de formación, con ejemplos de casos prácticos,

para clarificar las implicaciones de identificación de los correspondientes niveles.

El análisis de las actividades académicas, desde la perspectiva DigComp permite

mejorarlas. Se ha observado que algunos docentes han planteado hacer mínimos

cambios en sus actividades, con intención de cumplir las exigencias de nivel en

algunas de las competencias, tanto para llegar al nivel inicial, como para pasar al

nivel medio.

C.           Mapa de adquisición de Competencias Digitales. Ventajas para el

estudiante.

Con esta experiencia, se busca que el principal beneficiado sea el estudiante,

aunque aún no haya tenido una participación directa. El Mapa visibiliza el

trabajo en competencias digitales, en las diferentes asignaturas y cursos, por lo

que el estudiante puede ser consciente de su estructura, de los conocimientos,

habilidades y actitudes que implica su adquisición. Al finalizar el grado, recibirá

este Mapa personalizado según las asignaturas que haya cursado.

Además, se anima a los estudiantes a incorporar en el Currículum Vitae dicho

Mapa, en sustitución del tradicional apartado “conocimientos de informática”.

D.           Mapa de adquisición de Competencias Digitales. Problemas

observados.

Se ha comprobado que la aplicación de la DigComp presenta su mayor

complejidad en la identificación de nivel en las diferentes competencias. Aun

utilizando la adaptación de la Rebiun-CRUE, que solo presenta dos niveles: inicial

y medio.

Esta dificultad, se ha resuelto mediante la creación de pequeños ejemplos

contextualizados en el entorno de aplicación, para ayudar al docente a identificar

claramente el nivel correspondiente.
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