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1. Identificacién del proyecto

Titulo: Mapa de adquisicion de Competencias Digitales (DIGCOMP 2.1) en el Grado en Ingenieria de
Organizacién Industrial.

Programa: PIIDUZ (Programa de Incentivacion de la Innovacion Docente en la Universidad de Zaragoza)
Linea: PIIDUZ_1
Centro: Escuela Universitaria Politécnica de la Almunia de Dofa Godina

Estudio:  Ingenieria de Organizacion Industrial

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Ana Lucia Esteban Sanchez

Correo electrénico anaeste@unizar.es

Departamento

Centro Escuela Universitaria Politécnica de la Almunia de Doia Godina

3. Resumen del proyecto

Las Competencias Digitales se trabajan, de forma mas o menos intensa, en las
diferentes actividades realizadas durante cualquier grado universitario, pero no se
visibilizan explicitamente, al igual que ocurre con otras competencias



transversales. En este proyecto, se desea crear un Mapa que evidencie el trabajo y
adquisicion de las Competencias Digitales en las diferentes asignaturas del
Grado en Ingenieria de Organizacion 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 areas, con 21 competencias.

4. Participantes en el proyecto
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Escano de Dona Godina
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5. Rellene, de forma esquematica, los siguientes campos a modo de
ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiacion sin detallar cuantia

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 Ingenieria de Organizacion
Industrial, para relacionarlas con las Competencias Digitales (DIGCOMP 2.1).
Desarrollando un instrumento para reflejar/evidenciar ese trabajo y adquisicion
de competencias, llamado "Mapa de Competencias Digitales".

Contexto de aplicacion/Publico objetivo (titulacion, curso...)

El proyecto se va a desarrollar en el Grado en Ingenieria de Organizacion
Industrial, perfil empresa, impartido en la Escuela Universitaria Politécnica de La
Almunia (EUPLA).

Curso académico en que se empezo a aplicar este proyecto



Curso 2021-22

Interés y oportunidad para la institucion/titulacion

Ofrecer a los egresados una evidencia sobre la adquisicion de Competencias
Digitales en el Grado en Ingenieria de Organizacion Industrial (perfil empresa),
adaptado al Marco comun Europeo DIGCOMP 2.1.

Difundir el Marco comun Europeo DIGCOMP 2.1 y su adaptacion al contexto
universitario (MARCO DE COMPETENCIA DIGITAL PARA ESTUDIANTES DE
GRADO: ADAPTACION DE DIGCOMP (Rebiun 2016))

Visualizar la adquisicion de Competencias Digitales en el Grado, como indicador
de calidad de la titulacion.

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

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Los miembros del Proyecto han disenado un libro Excel como instrumento para
almacenar datos. Dicho libro/plantilla se ha enviado a los PDI participantes,
mediante correo electronico institucional, que ha sido cumplimentado y devuelto
mediante el mismo canal. Se ha adjuntado informacion suficiente para difundir la
DIGCOMP adaptada al contexto universitario. Ademas, se han atendido todas las
dudas y consultas, de forma presencial, con entrevistas y mediante correo
electronico.

Una vez recibidos los datos, se han recopilado, analizado y generado graficas para
mejorar su interpretacion. Finalmente se han comunicado estos datos al PDI
participante.

Tecnologias utilizadas
Se ha utilizado:

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

* Excel como herramienta de diseno y gestion del Mapa de Competencias
Digitales

* Word para crear los informes/documentos necesarios

® Correo electronico institucional como canal de comunicacion entre
participantes.
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Tipo de innovacion introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla

Disenio del Mapa de adquisicion de Competencias Digitales, como un
instrumento para identificar y evidenciar la adquisicion de Competencias
Digitales en el Grado en Ingenieria de Organizacion Industrial (perfil empresa),
adaptado al Marco comun Europeo DIGCOMP 2.1. El baremo utilizado, ha sido el
publicado por la CRUE-Rebiun: MARCO DE COMPETENCIA DIGITAL PARA
ESTUDIANTES DE GRADO: ADAPTACION DE DIGCOMP (Rebiun 2016) adaptado
al contexto universitario.

Impacto del proyecto

Disponer de una evidencia sobre la adquisicion de Competencias Digitales en el
Grado en Ingenieria de Organizacion Industrial (perfil empresa).

Difundir el Marco comun Europeo DIGCOMP 2.1. y la adaptacion existente para
Universidades espanolas: MARCO DE COMPETENCIA DIGITAL PARA
ESTUDIANTES DE GRADO: ADAPTACION DE DIGCOMP (Rebiun 2016)

Colaborar en la informacion publicable en el CV del estudiante, respecto a la
adquisicion de Competencias Digitales durante su periodo universitario.

Caracteristicas que lo hacen sostenible

Sostenibilidad: Dado que en el primer ano de implantacion en un Grado se realiza
la carga principal de trabajo en el diseno del Mapa y metodologia de

implantacion, este proyecto es sostenible. Ya que, en los siguientes cursos,
simplemente habra que reflejar las actualizaciones que pueda haber en las
actividades de las asignaturas con impacto directo en el trabajo en competencias
digitales.

Posible aplicacion a otras areas 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 multiples contextos. Laboralmente, muchos puestos de trabajo
requieren Competencias Digitales cada vez mas especializadas. En estos
momentos, ya existe una definiciéon y estructuracion de esta competencia, a nivel
europeo: DIGCOMP 2.1 y debido a su extension (21 competencias) merece un
tratamiento individualizado, fuera de todo el grupo de competencias
transversales. Aunque la Universidad esta trabajando en la difusion de este
marco DIGCOMP 2.1 (https://www.rebiun.org/lineas-estrategicas/aprendizaje-
investigacion /competencia-digital), pensamos que falta difusion y formacion entre
el colectivo universitario (PDI y estudiantes) para visibilizar claramente su
estructura y niveles de valoracion.

En este proyecto, se pretende tener una informacion real del itinerario, trabajo y
adquisicion de las Competencias Digitales (DIGCOMP 2.1), en todas las
asignaturas del Grado en Ingenieria de Organizacion 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, segun
valoracion del profesorado implicado. De esta forma quedara establecido/
institucionalizado la relacion entre el Grado IOl y la DIGCOMP 2.1.

Ademas, entre todos los afectados por este proyecto, se conseguira visualizar y
difundir la estructura DIGCOMP 2.1 (5 areas, 21 competencias, 8 niveles), junto
con la adaptacion existente para Universidades espanolas: MARCO DE
COMPETENCIA DIGITAL PARA ESTUDIANTES DE GRADO: ADAPTACION DE
DIGCOMP (Rebiun 2016). El resultado final de este proyecto se materializa en una

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

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicito el proyecto.
Inicialmente, en el proyecto se marcan los siguientes objetivos:

* Crear el Mapa de Competencias Digitales, que refleja el trabajo y
adquisicion de las Competencias Digitales en el Grado de Ingenieria en
Organizacion 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 adaptacion DIGCOMP existente para Universidades espanolas:
MARCO DE COMPETENCIA DIGITAL PARA ESTUDIANTES DE GRADO:
ADAPTACION DE DIGCOMP (Rebiun 2016)

8. Métodos de estudio/experimentacién y trabajo de campo

Métodos/técnicas utilizadas, caracteristicas de la muestra, actividades
realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

La metodologia de trabajo prevista, para los miembros de este proyecto, ha sido la
siguiente:

1. Crear una matriz de trazabilidad, relacionando las asignaturas y las
competencias DIGCOMP 2.1. Plantilla inicialmente vacia.
2. Mediante mensajeria, informar a todos los profesores del Grado, para dar a
conocer la estructura DIGCOMP 2.1
3. Realizar entrevistas con los profesores, que asi lo han requerido, para
identificar la relacion 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 adquisicion de las Competencias
Digitales.
6. Mediante mensajeria, hacer publico este mapa a los profesores del Grado.

SIS

e Julio-septiembre 2021: punto 1
e Septiembre-enero: puntos 2y 3
e Diciembre-mayo: puntos 4y 5
e Junio: punto 6

Calendario:

Al comenzar esta experiencia, se decidio excluir algunas asignaturas, por lo
especial de sus contenidos y modo de realizacion. Dichas asignaturas son
“Practicas en empresa”, “Trabajo fin de grado” e “Inglés B1”. Por lo que se ha
trabajado con las 40 asignaturas restantes (basicas, obligatorias y optativas).

La participacion del profesorado ha sido alta y equilibrada por curso y materias,
habiéndose conseguido el analisis de las actividades de 34 asignaturas (85%). Los
datos recogidos, se han tratado globalmente y por curso.

La participacion por cursos, en numero de asignaturas, ha sido la siguiente:

°. 12 curso: 8 asignaturas de 10 (80%)
.. 2° curso: 9 asignaturas de 10 (90%)
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°. 3¢ curso: 9 asignaturas de 10 (90%)
°. 4° curso: 8 asignaturas de 10 (80%)

En la solicitud del proyecto, se planifico hacer una encuesta de opinion de este
proyecto, pero no ha sido posible su realizacion.

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 aplicacion de la DigComp en el ambito universitario ayuda a mejorar y
visibilizar el trabajo y adquisicion de las competencias digitales en los grados.
Esto favorece la difusion y formacion de la DigComp entre docentes y estudiantes.
Su implantacion y estandarizacion es lenta, al igual que ocurrio con la
competencia linguistica, totalmente implantada y aceptada en contextos
académicos, laborales y personales.

La definicion de la DigComp esta evolucionando, para adaptarse a los cambios
tecnologicos. En esta experiencia se ha trabajado con la ultima version actual
(2.1), en su adaptacion al contexto universitario realizado por la CRUE-REBIUN.
La implantacion con dos niveles ha sido laboriosa y suficiente para cumplir el reto
inicial.

El Mapa de adquisicion de Competencias Digitales colabora en la difusion de la
estructura DigComp y refleja detalladamente los niveles adquiridos por los
estudiantes, a través de las asignaturas cursadas. Ademas, desde el punto de
vista de la Calidad institucional, se puede considerar como medida de mejora
continua ya que la informacion 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 proximos cursos.

El siguiente paso a seguir, con la informacion recogida, podria ser planificar la
estrategia de evaluacion 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 evaluara explicitamente la adquisicién
de dichas competencias. No es necesario que todas las asignaturas que trabajan
las competencias generen evidencias de su adquisicion/evaluacion. A partir de
esta informacion, se debe hacer una reflexion sobre las competencias menos
utilizadas. Ya que, si no tienen cabida en las asignaturas regladas, habria que
suplir esta formacion con actividades formativas complementarias.



Ademas, 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 Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),
Sostenibilidad (que pueda mantenerse por si mismo), Difusion 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 afio de implantaciéon en un Grado se
realiza la carga principal de trabajo en el diseno del Mapa y metodologia de
implantacion, este proyecto es sostenible. Ya que, en los siguientes cursos,
simplemente habra que reflejar las actualizaciones que pueda haber en las
actividades de las asignaturas con impacto directo en el trabajo en competencias
digitales.

Difusion: este proyecto se presentara en las Jornadas de Innovacion Docente de
la Universidad de Zaragoza del 2022.

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los
objetivos planteados en la propuesta y cobmo se han comprobado

Método de evaluacion, Resultados.
Se han conseguido todos los resultados planteados inicialmente.

A nivel de Grado, se ha definido y aplicado una metodologia para visibilizar el
trabajo en competencias digitales, llamado “Mapa de adquisicion 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, recibira el
Mapa de trabajo y adquisicion de competencias digitales al finalizar el grado.

Desde el inicio, se decidio trabajar con la adaptacion DIGCOMP existente para
Universidades espanolas: MARCO DE COMPETENCIA DIGITAL PARA
ESTUDIANTES DE GRADOQ: ADAPTACION DE DIGCOMP (Rebiun 2016), ya que se
encuentra contextualizada al entorno universitario, identificando dos niveles
(inicial y medio). Frente a la version DIGCOMP 2.1 que ofrece ocho niveles de
cumplimiento.

A continuacion, se describen con mas detalle estos resultados.
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A. Mapa de adquisicion de Competencias Digitales en el Grado de
Ingenieria en Organizacion Industrial (perfil empresa).

El principal resultado de este trabajo es la creacion del Mapa de adquisicion de
Competencias Digitales, que muestra la situacion real respecto a las
competencias digitales en el Grado y servira de punto de partida para mejorar y
planificar futuras actividades. Quedan perfectamente reflejadas aquellas
competencias que se trabajan en gran numero de asignaturas y aquellas que
apenas son abordadas a lo largo del grado. Esta situacion, 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 informacion, habria que hacer un analisis 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.
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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:



GRADO (vista global) Nivel

id Competencia Trabajan | Inicial Medi:
1.1 Navegar, buscary filtrar datos, informacion y contenidos digitales 30 13 17
1.2 |Evaluar datos, informacion y contenidos digitales. 24 13 11|
1.3 |Gestion de datos, informacion y contenidos digitales. 29 19 10|
2.1 |Interactuar a través de tecnologias digitales. 30 13 17
2.2 |Compartir a traves de tecnologias digitales. 27 20 7

2.3 |Participacion ciudadana a través de las tecnologl'as digitales. 20 14 6
2.4 |Colaboracion a través de las tecnologias digitales. 20 10 10
2.5 |Comportamiento en la red. 14 5 |
2.6 |Gestion de la identidad digital. 9 3

3.1 |Desarrollo de contenidos. 27 23 -

3.2 |Integracion y reelaboracion de contenido digital. 22 15 7
3.3 |Derechos de autor (copyright) y licencias de propiedad intelectual. 14 14 0 |
3.4 |Programacion. 16 14 2
4.1 |Proteccion de dispositivos. 8 6 2

4.2 |Proteccion de datos personales y privacidad. 7 1 |
4.3 |Proteccion de la salud y del bienestar. 5 0 |
4.4 |Proteccion medioambiental. 6 0
5.1 |Resolucion de problemas técnicos. 14 10 4

5.2 |ldentificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas. 16 13 3
5.3 |Uso creativo de |a tecnologia digital. 15 10 5 |
5.4 |ldentificar lagunas en las competencias digitales. 9 7 2 |

Al hacer un recuento de las asignaturas que trabajan cada competencia y nivel,
en cada curso, se obtienen estos resultados:
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Representando graficamente los datos anteriores:
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Se puede ver que las areas 1 y 2 son las que mas se trabajan, mientras que el
area 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.

Ademas, esta experiencia ha sido una prueba piloto y, con los resultados
obtenidos, puede ser un primer paso para institucionalizar la implantacion del
Mapa en el resto de los Grados de este centro universitario.

B. Mapa de adquisicion de Competencias Digitales. Implicacion de los
docentes.

Para trabajar la DigComp se debe comenzar con tareas de difusion y formacion,
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 razon de ser, ya que permite abordar la complejidad de la
competencia digital, de una forma clara, segmentada y ordenada. Muchos de los
participantes desconocian su existencia y la propia DigComp les ha motivado a
participar en esta experiencia. Inicialmente, la aplicacion de la DigComp parece
una tarea facil y, entender su estructura de areas y competencias, asi lo es. Pero
el analisis de las actividades de las asignaturas, para identificar el nivel DigComp
de sus competencias digitales, no ha sido tarea facil. En varios casos se han
requerido pequenas actividades de formacion, con ejemplos de casos practicos,
para clarificar las implicaciones de identificacion de los correspondientes niveles.

El analisis de las actividades académicas, desde la perspectiva DigComp permite
mejorarlas. Se ha observado que algunos docentes han planteado hacer minimos
cambios en sus actividades, con intencion 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 adquisicion de Competencias Digitales. Ventajas para el
estudiante.

Con esta experiencia, se busca que el principal beneficiado sea el estudiante,
aunque aun no haya tenido una participacion directa. E1 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 adquisicion. Al finalizar el grado, recibira
este Mapa personalizado segun las asignaturas que haya cursado.

Ademas, se anima a los estudiantes a incorporar en el Curriculum Vitae dicho
Mapa, en sustitucion del tradicional apartado “conocimientos de informatica”.

D. Mapa de adquisicion de Competencias Digitales. Problemas
observados.

Se ha comprobado que la aplicacion de la DigComp presenta su mayor
complejidad en la identificacion de nivel en las diferentes competencias. Aun
utilizando la adaptacion de la Rebiun-CRUE, que solo presenta dos niveles: inicial
y medio.

Esta dificultad, se ha resuelto mediante la creacion de pequenos ejemplos
contextualizados en el entorno de aplicacion, para ayudar al docente a identificar
claramente el nivel correspondiente.
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