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Costa Rica enfrenta una crisis educativa agra-
vada por la pandemia de COVID-19, esto segln
el Octavo Informe de la Educacion (2021). En
respuesta, la Universidad Nacional (UNA) de-
sarrolla e implementa cursos preparatorios
anuales para el estudiantado de nuevo ingreso
desde 2022, uno de ellos es: “Competencias
Digitales para la vida universitaria”. Las pri-
meras dos versiones de esta se ejecutaron en
2023 y se estructur6é en 20 horas distribuidas
durante cuatro semanas en modalidad virtual y
autogestionada, se us6 metodologias como ga-
mificacion y aprendizaje basado en proyectos;
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ademas, se cubrieron temas como ciudadania
digital, recursos digitales para el aprendizaje
y gestion de la informacion. En su primera im-
plementacion, 454 estudiantes se matricula-
ron, y solo 71 lo completaron; en la segunda,
61 matriculados y 8 finalizaciones. Las eva-
luaciones resaltan aspectos positivos como la
interactividad y el compromiso de los tutores,
pero también senalaron areas de mejora, como
la necesidad de clases remotas, ajustes en la
evaluacion y mayor tiempo de formacion. Por
otra parte, para validar la eficacia del curso, se
realizaron grupos focales en 2024 donde los
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participantes afirmaron que el curso si apoyo
en su vida universitaria, pero sugirieron mas
contenido sobre inteligencia artificial y mayor
practica con recursos digitales.

Contextualizacion

Descriptores o palabras clave: Cursos masivos
y autébnomos, E-learning, Competencias digita-
les estudiantiles.

De acuerdo con el Octavo Informe de la Educa-
cion (2021), Costa Rica se encuentra en una
crisis educativa, un apagén del mismo, debi-
do a una serie problemas ya presentes en el
sistema de ensenanza que fueron profundiza-
dos por la pandemia de la COVID-19; esto im-
plica no solo deficiencias en la formacion del
estudiantado de primaria y secundaria, sino
ademas importantes falencias a nivel de ges-
tion, de docencia, de infraestructura y otros
elementos. Por ello, la Universidad Nacional
de Costa Rica (UNA), a través de la estrategia
de “La UNA te Prepara” de la Vicerrectoria de
Docencia, empez6 a ofrecer una serie de cur-
sos de preparacion a los estudiantes de nuevo
ingreso, de manera que se les brinde de he-
rramientas para que puedan enfrentar la tran-
sicion hacia la educacion superior.

En el caso de las competencias digitales, estas
se han vuelto importantes debido a los contex-
tos mundiales contemporaneos, acorde con
un instituto de formaciéon empresarial, |IEBS
(2023), actualmente se vive la cuarta revo-
lucion industrial que nace por la incursion de
sistemas inteligentes y digitales a las organiza-
ciones. De hecho, esto implica que las tecnholo-
gias emergentes estan modificando de manera
integral el quehacer empresarial facilitando el
crecimiento del mercado y el posible uso de ro-
bots (Grupo Banco Mundial, 2019), por lo que
las carreras profesionales del futuro -donde los
estudiantes de la UNA ejerceran- se veran afec-
tadas en este proceso.
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Por ello, para potenciar estas competencias
es importante rescatar que, contrario a lo que
se cree, los jovenes no poseen mayores sabe-
res del area respecto a los adultos debido a su
exposicion tecnologica desde ninos, sino que
igualmente requieren una formacion desde los
fundamentos (Cabero-Almenara et al.,, 2023).
En el caso particular de América Latina, Henri-
quez-Coronel et al. (2018) concluyeron, en una
revision sistematica, que los estudiantes de la
region poseen una amplia diversidad de nive-
les de competencias digitales, donde algunos
incluso tienen unas muy bajas o nulas, princi-
palmente en poblaciones desfavorecidas como
en zonas rurales y mujeres.

En este sentido, de acuerdo con Ziegler (2021)
y Dalio et al. (2023), la region no sélo enfrenta
problemas de conectividad y acceso de recur-
sos digitales, sino, también, de la formacion en
el manejo pertinente y ético de estas nuevas
herramientas, lo cual esta correlacionado al
nivel educativo y socioecondmico de las per-
sonas. En el caso de Costa Rica, a parte de la
crisis educativa que se vive, se tiene que en
2023 el Ministerio de Educacion Publica (MEP)
ceso su trato con la Fundacion Omar Dengo y
su programa de tecnologia educativa -quienes
eran los encargados de la capacitacion docen-
te y facilitadores de recursos tecnologicos en
las instituciones educativas de casi todo el pais
desde hace 35 anos-, ademas, esto se hizo sin
contar con un plan estratégico de respaldo (Se-
minario Universidad, 2023). Hasta casi un ano

RedGUIA

UNA

UNIVERSIDAD
NACIONAL

COSTA RICA

“G
anp




posterior, el MEP lanza el Programa Nacional
de Formacion Tecnolégica, pero solo 1857
poseen la materia de informatica directamen-
te, el resto (uno 2600 aproximadamente) lo

Objetivo

abordan de forma transversal o0, en su minoria,
no lo abordan aun (Ministerio de Educacion
Publica, 2024).

A la luz de lo anteriormente expuesto y en con-
cordancia con los propodsitos de La UNA te Pre-
para, es que se disend e implementd el curso
titulado “Competencias Digitales para la vida
universitaria” dirigido a personas de nuevo

Descripcion de la experiencia

ingreso a la UNA durante el 2023. Esta forma-
cion de preparacion tuvo como objetivo: Poten-
ciar competencias digitales para el pertinente
desenvolvimiento del estudiantado universita-
rio en la educacion superior.

Considerando los contextos de gestion de La
UNA te Prepara, el curso fue planificado para
ser implementado en un tiempo de 20h distri-
buidas en 4 semanas, ademas, de tener una
modalidad virtual, masiva y autogestionada.
Ahora bien, disenar este tipo de cursos pue-
de ser realmente complejo; por ello, se inicid
trabajando con tres vertientes fundamentales:
una revision bibliografica referente a educacion
en estas modalidades, una perfilacion de posi-
bles necesidades educativas de estudiantes de
nuevo ingreso y observacion de otros médulos
0 cursos similares a este.

Para los puntos iniciales 1 y 3, se analiz6 la
tesis de Arias et al. (2023) -que en su momen-
to se encontraba en proceso de redaccion y
de defensa final-, en esta se presentd una
serie de consideraciones para el diseno ins-
truccional como el uso de las estrategias de
gamificacion, auto y coevaluacioén, y metodo-
logia basada en proyectos; también, la iden-
tidad grafica de la plataforma seleccionada,
los recursos, la tipologia del mismo, entre
otros. Ademas, en este informe se presento el
caso de tres cursos con modalidades simila-
res a las buscadas: uno sobre capacitacion de
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profesores de biologia en apps educativos en
la UNA, otros sobre la capacitacion de la estra-
tegia de gamificacion por el INTEF de Espanay
otro del Programa Oracle Next Education, reali-
zado por Oracle y Alura Latam.

Si bien estos insumos fueron realmente impor-
tantes, una falencia altamente significativa en
el proceso inicial fue el punto 2 sobre de definir
necesidades de formacion en competencias di-
gitales del estudiantado de secundaria previo a
ingresar ala universidad, esto debido a que poca
informacion hay en el pais sobre este tema, ni
siquiera se hallé en el Ministerio de Educacion
Pdblica o en los Estados de la Educacion mas
recientes, y por ello, se opt6 por seleccionar los
temas a la luz del Marco de Competencias Digi-
tales para Primaria y Secundaria (CRISS). Por lo
tanto, los contenidos finales seleccionados fue-
ron: 1. Unidad 1: Competencia digital (concep-
tos basicos, marcos de competencias digitales,
el estudiante universitario en la era digital y el
aprendizaje colaborativo en la era digital y de
la informacién) 2. Unidad 2: Recursos digita-
les para el aprendizaje (correo electronico, pla-
taformas de aprendizaje-Moodle, plataforma
Google, Office 365 y aprendizaje autorregulado
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empleando tecnologias) y 3. Unidad 3: Seguri-
dad y gestion de la informacion (confiabilidad
y calidad de la informacion en la red, bases de
datos de la UNA y sistema de bibliotecas; cita-
cion, ética y probidad del uso de la informacion)

Una vez planteados todos estos puntos inicia-
les, se pudo partir con el diseno del curso per
se. Primeramente, se tom6 el modelo de dise-
no instruccional denominado ASSURE vy, de la
mano con este, se selecciond las estrategias
de gamificacion, aprendizajes basados en pro-
yectos, auto y coevaluacion, foros colaborati-
vos, Diseno Universal de Aprendizaje (DUA) y
transmisiones en vivo. Cabe aclarar que la es-
trategia predominante fue la primera, la cual se
desarrollo segin el modelo MDA: Mecanicas,
Dinamicas y Estéticas. La idea central de esta
gamificacion era: “Descubriendo el universo

digital universitario”, donde la narrativa giraba
en torno a lo siguiente: “El universo es vasto y
desconocido, poco a poco vamos descubrien-
do mas y mas de este, hoy conocemos de ga-
laxias, planetas, sistemas, estrellas, energia y
materia; sin embargo, cada dia se haya nueva
informacion, por lo que se esta en constante
cambio los conocimientos que tenemos de ello.
Lo mismo vemos en el universo digital, cada
dia seguimos aprendiendo mas y mas de este,
cada dia construimos mas y mas conocimiento.
jACOMPANANOS A DESCUBRIR EL UNIVERSO
DIGITAL UNIVERSITARIO!”. Dentro de esta ana-
logia, cada semana se tendria un viaje espacial
(uno por unidad de contenidos) para visitar pla-
netas (cada uno con temas de dicha unidad),
lo que dio origen a la siguiente secuencia de
aprendizaje (Tabla 1). El estudiantado seria as-
tronautas y los docentes “capitanes de viaje”.

Tabla 1. Secuencia de aprendizaje para el curso de Competencias Digitales

Actividad Contenido Competencias Estrategias Tiempo
Espacio de bienvenida - - Video de introduccion 1h
Actividad de bienvenida 30min
Actividad de introduccion a la UNA
Dos foros
Transmision en vivo #1 - - Explicacion de la metodologia del curso 1h
(Actividad optativa) Charla: Pautas de aprendizaje autbnomo
Viaje espacial #1 Unidad 1  Ciudadania digital Cuatro planetas, cada uno con temas de 6h
Comunicacion y la unidad
colaboracion digital Reto final: caso sobre trabajo colaborativo
Transmision en vivo #2 - - Tecnologias emergentes de la cuarta 1h
(Actividad optativa) revolucion industrial. Reflexién critica
Viaje espacio #2 Unidad 2  Creacion de conte-  Cuatro planetas, cada uno con temas de 6h
nido digital la unidad
Reto final: plan de aprendizaje
Transmision en vivo #3 - - Probidad de la informacién y la produc- 1h
(Actividad optativa) cion académica
Viaje espacial #3 Unidad 3  Ciudadania digital Cuatro planetas, cada uno con temas de 6h
Blsqueda y gestion  la unidad
de informacioén Reto final: ensayo académico de dos
digital paginas, tema libre
Espacio de despedida - - Recoger el certificado y evaluar el curso 30min
& UNA [pIm
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Finalmente, se disend la arquitectura y elemen-
tos graficos para la plataforma digital, esto reto-
mando la idea del “universo digital” planteado
para la gamificacion y buscando que también
fuera responsivo (es decir, que funcione en dis-
positivos moviles como celulares). Primero, se
tenia una seccion de comunicacion e interac-
cion que involucra cuatro recursos: la actividad
de bienvenida, la actividad de calentamiento, el
foro para que los tutores pueden realizar comu-
nicados frecuentes y un foro concebido como
espacio para que los estudiantes socialicen y
puedan aclarar dudas y preguntas. Luego, tam-
bién conté con una seccion donde se desarro-
llan los tres viajes del curso y una parte donde
se gestionaba de manera automatizada la en-
trega del certificado digital de finalizacion del
curso (Figura 1, izquierda).

En el caso de los viajes espaciales (unidades
de aprendizaje), la estructura de diseno estaba
formada por planetas que contienen la temati-
ca a desarrollar, ademas de una guia y un espa-
cio de entrega del reto final (Figura 1, derecha).
Denotar que cada unidad tuvo la siguiente es-
tructura: video introductorio hecho con IA, espa-
cio para cada planeta a visitar, guia de trabajo
del reto final, espacio para subir y evaluar dicho
reto y, finalmente, un instrumento de valoracion
para calificar la clase; ademas, cada una ten-
dra un foro colaborativo donde los estudiantes
podran dialogar de sus aprendizajes.

Ahora bien, cabe aclarar que todo lo anterior
correspondi6 al diseno para la primera imple-
mentacion del curso para el mes de febrero
del 2023. Sin embargo, se realizé una segun-
da durante julio de ese mismo ano. Dentro de
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los principales cambios ejecutados para esa
oportunidad destacan: 1) se cambié al Marco
de Competencias Digitales para la Ciudadania
(DigComp) de la Union Europea, 2) se cambid
las transmisiones en vivo por clases virtuales
optativas, para hacerlo mas cercano, 3) a los
planetas se le anadié una actividad para rea-
lizar preguntas a los docentes, aparte de foros
de participacion, y 4) se cambi6 los retos fina-
les por un portafolio de evidencias, se mantuvo
la auto y coevaluacion.

Una vez completado el diseno, se ejecutaron
los cursos. En ello, los docentes tuvieron un pa-
pel de tutores bajo el personaje de “comandan-
tes del viaje estelar” y apoyaron en elementos
como: correos de comunicacion con recorda-
torios, atender preguntas en los foros, corregir
cualquier falla de configuracion en el Aula Vir-
tual, extender plazos de entrega en caso de ser
necesario, realizar las transmisiones en vivo /
clases sincronicas, motivar la autorregulacion
de los aprendizajes, entre otros.

Por Gltimo, al finalizar la implementacion de am-
bos cursos, se valord las retroalimentaciones
obtenidas a lo largo de las formaciones para
realizar las mejoras pertinentes, asi como de
un instrumento facilitado a quienes no pudie-
ron completar el curso para conocer los motivos
que dificultan su permanencia. Ademas, duran-
te junio del 2024, se realizaron grupos focales
donde se consulté sobre: los aprendizajes del
Ccurso que aportaron a la vida universitaria, los
contenidos que consideran falentes en el curso
en relacion con los retos que enfrenta en edu-
cacion superior y el aporte de esta formacion
en su transicion a la universidad.
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Figura 1. Arquitectura o diseio de la pagina principal del curso (izquierda)
y de la pagina de los viajes del curso (derecha)

‘Viaje 1: Del 6 al 13 de febrero
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Fuente: captura de pantalla del Aula Virtual UNA

Resultados
Sobre la primera implementacion del curso: Figura 2. Participacion del estudiantado
en este auto matricularon un total de 454 es- durante los viajes del curso

tudiantes mediante la inscripcion en el Aula

Virtual, de estos: 71 lograron completarlo (54

descargaron el certificado), 105 lo dejaron in-

completo, 226 no lo iniciaron siquiera y 53 lo Viaje 1
retiraron -aclarar que, en mayoria, el abandono
se dio al inicio-; ademas, en promedio, las parti-
cipaciones durante los viajes se describen en la
Figura 3. Por su parte, en el segundo curso, se
auto-matricularon 61 personas y lo finalizaron
8 personas, los demas lo retiraron. Viaje 3

Viaje 2

Unidades

B Planetas
[ Reto
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Ahora bien, sobre el abandono, se puede ob-
servar en la Figura 4 las principales causas, sin
embargo, es importante senalar que de un total
de 279 estudiantes que no retiraron o no inicia-
ron el curso, solamente 77 contestaron el for-
mulario de abandono facilitado por los tutores,

por lo tanto, puede que los datos no sean tan
extrapolables; sin embargo, si permiten supo-
ner cuales fueron las causas mas frecuentes a
partir del mismo.

Figura 3. Causas de retiro o no inicio del curso

Acceso a internet
Equipo tecnolégico
Manejo de tecnologias
Situaciones laborales
Situaciones familiares
Situaciones académicas
Organizacién del tiempo
Molivacion e interes

Comprender metodologia del curso

Problemitica enfrentada

Comprender contenidos del curso
Acceso a la plaforma
Accesibilidad a discapacidad
Poco iitilidad al curso

Actividades de nuevo ingreso

10 15 20 25

Frecuencia

Respecto de la valoracion del curso en gene-
ral, las 25 personas que completaron el ins-
trumento correspondiente indicaron aspectos
favorables como que fue de gran aprendizaje,
la atencion de dudas fue amable; la interacti-
vidad, flexibilidad y dosificacion fue excelen-
te; mucho orden y profesores comprometidos.
Mientras que en aspecto por mejorar se indico
hacer uso de clases remotas, repensar la eva-
luacion, medir la dificultad de las actividades y
calidad de los materiales; tener mas orden en
las fechas y profundizar mas en los aprendiza-
jes dando mas tiempo de formacion.
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Ahora bien, estos resultados preliminares -es
decir, al finalizar recién el curso- no son sufi-
cientes para validar la eficacia y/o aportes del
curso a la permanencia estudiantil, por ello,
aproximadamente un ano después, en junio del
2024, se realizd grupos focales con las perso-
nas que lo completaron. Se contdé con la par-
ticipacion de 8 personas, todas concordaron
en que el curso si aportd en su vida académi-
ca y en la transicion a la educacion superior,
ya que les brindé conocimientos que después
les permitié familiarizarse con los trabajos y jer-
ga empleada por los docentes. Dentro de los
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aprendizajes mas importantes, consideran que
los relacionados con el manejo de la informa-
cion digital, por ejemplo, uso de bases de da-
tos, APA, uso de herramientas ofimaticas. Sin
embargo, también consideran que se requiere
profundizar en aspectos como inteligencia arti-
ficial, mas tiempo de practica en el manejo de
recursos digitales y espacios colaborativos.

Para finalizar, es importante aclarar que, si
bien el curso logra atender las necesidades
de formacion en competencias digitales en los

Conclusiones

estudiantes de forma inicial para que puedan
seguirlos potenciando en su vida universitaria,
aun queda una deuda sobre como facilitar es-
tas formaciones a personas con dificultades en
el acceso de internet y de recursos tecnologicos
-como se evidencia en las causas de abandono-,
por lo que, con los datos de la implementacion
de este 2024, sumados a los ya presentados
del 2023, se debe buscar nuevas oportunida-
des de mejora en este sentido particular.

El curso ha logrado importantes contribuciones
en la promocion de la permanencia y la com-
prension del abandono en la educacion su-
perior de los estudiantes de nuevo ingreso al
prepararlos en competencias digitales. Los par-
ticipantes que completaron el curso reportaron
que les proporcioné herramientas esenciales
para su adaptacion a la vida universitaria, espe-
cialmente en el manejo de informacion digital y
el uso de herramientas ofimaticas. La narrati-
va de gamificacion utilizada, “Descubriendo el
universo digital universitario”, junto con estrate-
gias de autoevaluacion, coevaluacion, y apren-
dizaje basado en proyectos, facilitd un entorno
de aprendizaje dinamico y atractivo.

Sin embargo, el curso también revel6 areas de
mejora, la alta tasa de abandono y la baja par-
ticipacion sugieren la necesidad de un diagnos-
tico mas preciso de las necesidades educativas
de los estudiantes de nuevo ingreso, en ello es
importante resaltar la falta de informacion sobre
estas necesidades en el contexto costarricense,
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y especialmente entre las poblaciones desfavo-
recidas, lo que limita la efectividad del diseno
del curso. Ademas, las retroalimentaciones in-
dican que es necesario implementar clases re-
motas para una mayor interaccion, repensar las
estrategias de evaluacion, ajustar la dificultad
de las actividades, y proporcionar mas tiempo
para la formacion

Desde una vision prospectiva, es crucial am-
pliar el acceso a recursos tecnolégicos e inter-
net para todos los estudiantes, especialmente
aquellos de zonas rurales y desfavorecidas.
También se deberia considerar la inclusion de
contenidos sobre inteligencia artificial y propor-
cionar mas oportunidades para la practica del
manejo de recursos digitales. De esta forma,
la UNA puede seguir mejorando la transicion
de sus estudiantes a la educacion superior y
contribuir significativamente a la reduccion del
abandono estudiantil.
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