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CAPÍTULO 3. FORMACIÓN EN HABILIDADES DIGITALES PARA 

ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS DE PRIMER CURSO 

María Pineda Martínez, Víctor Abella García y Raquel Casado Muñoz 

Universidad de Burgos 

1.  INTRODUCCIÓN 

Por todos es sabido la gran repercusión que ha ejercido la evolución tecnológica 

creciente a lo largo de las últimas décadas en el ámbito de la educación superior. 

Además de nuevos espacios de comunicación y de gestión, también ha generado nuevas 

formas de acercamiento al conocimiento y la formación. 

 La evolución de la “sociedad del conocimiento” y la trasformación tecnológica 

trasciende también al ámbito educativo, en el que  las nuevas generaciones de 

estudiantes desarrollan perfiles diferentes a los de antes, como es el caso de la 

generación Z (Hernandez-de-Menendez et al., 2020). 

Diversos autores (p.ej., Abella-García et al., 2019) exponen la importancia del 

hecho de que el alumnado universitario actual haya crecido en un ambiente rodeado de 

influencia tecnológica, no implica necesariamente que sepan desenvolverse 

competencialmente en entornos digitales variados. De hecho, la generación actual de 

estudiantes universitarios basa su relación con las habilidades tecnológicas con el ocio 

y/o la socialización, reduciendo su transferencia al ámbito académico (Sánchez-Caballé 

et al., 2019). 

Los cambios a nivel social repercuten en los procesos educativos y como 

consecuencia, afloran necesidades relacionadas con la evolución de la sociedad. La 

influencia de la tecnología en la educación abre paso a la necesidad de aprender a 

utilizarla de forma competente en todos los niveles educativos, sin excepción (Instituto 

Nacional de Tecnologías Educativas y Formación del Profesorado - INTEF, 2017). 

En educación superior, entre otros aspectos, es necesario que los estudiantes 

universitarios sean capaces de desenvolverse en contextos digitales variados dentro de 

su formación, más allá del ocio. Es por ello por lo que se considera necesaria una 

formación digital, teniendo en cuenta varios ejes (Area, 2010 citado en Fernández et al., 

2019): 
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Tabla 1. Ejes necesarios en el aprendizaje digital en la formación superior. (Adaptado 

de Area, 2010 citado en Fernández, et al., 2019). 

  

Localizar información válida y fiable en su campo de estudio. 

Tener habilidad en el uso de bibliotecas virtuales, bases de datos digitales, portales web, 

publicaciones electrónicas, blogs, redes sociales, etc. 

Crear y difundir su propio conocimiento. 

Comunicar ideas en diversos formatos multimedia e interactivos. 

Manejar las herramientas propias del aprendizaje virtual y la web 2.0. 

 

En este sentido y teniendo en cuenta la actual generación de estudiantes 

familiarizados con la tecnología fuera del ámbito académico, parece oportuno hablar 

del término “aprendices digitales” en la era digital (Gallardo-Echenique et al., 2015). 

Relacionado con esta idea de aprendizaje, cabe destacar que las necesidades 

competenciales en la sociedad del conocimiento involucran dos componentes 

íntimamente relacionados; contenido y habilidades (Bates, 2015). 

Por otro lado, aunque en la actualidad, se ha de garantizar el aprendizaje de 

habilidades necesarias para la era digital, hay que tener en cuenta que la enseñanza 

universitaria, por su naturaleza basada en ofrecer altos niveles de cualificación, se 

centra en los aspectos factuales, procedimentales y actitudinales de cada materia. Sin 

embargo, esto no es suficiente para el desarrollo de habilidades digitales. Una idea que 

destacar en este sentido es que, para poder desenvolverse con cierta destreza digital, su 

práctica ha de estar integrada en el contexto de aprendizaje. 

  

Además de la necesidad del alumnado universitario de formarse en estas 

habilidades tecnológicas de por sí, la situación de incertidumbre y urgencia con la que 

se iba a iniciar el curso 2020-2021, debido a la pandemia mundial de la COVID-19, 

obligaba a garantizar unas competencias digitales básicas relacionadas con el manejo de 

las distintas herramientas tecnológicas que la universidad ponía a disposición de los 

estudiantes. 

 

2.   OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 

El presente trabajo persigue varios objetivos relacionados con los contenidos y 

habilidades tecnológicas que los aprendices han de adquirir. 
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En primer lugar, el objetivo general de la acción formativa fue conocer el manejo 

de la plataforma virtual de aprendizaje y las herramientas que el alumnado tiene 

disponibles a lo largo de su estancia universitaria. 

En segundo lugar, como objetivos específicos se llevaron a cabo los siguientes: 

• Realizar los procesos básicos que son habituales en las tareas académicas a través 

de la plataforma virtual; acceder a los contenidos, entregar tareas, participar en 

foros, realizar cuestionarios, etc. 

• Utilizar las herramientas digitales disponibles en la institución para resolver las 

labores relacionadas con su aprendizaje (ofimática, almacenamiento en la nube, 

comunicación, búsqueda bibliográfica, etc.). 

3. METODOLOGÍA Y DESARROLLO DEL TRABAJO 

La formación a la que se hace referencia en este trabajo fue elaborada en el Centro de 

Enseñanza Virtual de la Universidad de Burgos (UBUCEV), donde se realizó el diseño 

y elaboración de los materiales y las actividades, la tutorización del curso, así como su 

gestión y evaluación. 

A lo largo de este apartado se explicarán los principios pedagógicos que sostienen la 

acción formativa, su desarrollo y organización, además del sistema de evaluación. 

3.1.  Principios pedagógicos 

El diseño del curso se desarrolló tomando ADDIE (Análisis Diseño Desarrollo 

Implementación y Evaluación) como modelo instruccional (Morrison, 2010) teniendo 

en cuenta varios principios pedagógicos relacionados con el aprendizaje social y 

constructivista de autores reconocidos como Vigotsky (Torras, 2015), entre otros. A 

continuación, se realiza un breve repaso por los aspectos desarrollados en el curso que 

convergen con estas teorías pedagógicas: 

 El aprendizaje basado en la práctica permite al alumnado alcanzar el dominio 

de las habilidades entrenando procesos concretos con las herramientas 

digitales. 

 La presentación secuenciada de los contenidos y actividades de formación 

permite al alumno ir acercándose al dominio de las destrezas de menor a 

mayor dificultad. 
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 La retroalimentación inmediata de las acciones del estudiante es una forma 

eficaz de encauzar sus aprendizajes. 

 La tutorización del curso con estrategias apropiadas de acompañamiento guía 

el acercamiento del estudiante a las acciones necesarias de cada actividad. 

 

3.2.  Desarrollo y organización 

La dedicación de los estudiantes a lo largo del curso tuvo una duración 

aproximada de 16 horas de duración, distribuidas durante dos semanas 

(aproximadamente cada estudiante debía dedicar 8 horas semanales de trabajo).  

En las fechas inmediatas a la finalización de la acción formativa el número total de 

estudiantes matriculados fue de 2300, de los cuales, 305 completaron el curso de 

principio a fin (esto supone en torno a un 13,2% de porcentaje de finalización). 

Por otro lado, 1995 personas accedieron al curso, aunque no lo completaron 

(aproximadamente el 86,7% de los estudiantes). 

La formación, desarrollada en modalidad online, constaba de 11 temas 

relacionados con los recursos y herramientas habituales para utilizar con mayor 

frecuencia a lo largo de la carrera universitaria. 

Se optó por estructurar todos los módulos de igual forma a lo largo del curso ya 

que se ha mostrado que proporcionar una estructura consistente en el trascurso de la 

formación, junto con unas actividades bien planteadas, son aspectos determinantes que 

inciden en la calidad y el aprendizaje percibido por parte de los estudiantes (Abella et 

al., 2018). Los módulos incluían los siguientes apartados: 

o «Material obligatorio» correspondiente a la explicación teórica de los 

contenidos, la cual se mostraba en múltiples formatos: audiovisual, 

texto, interactivo, etc. 

o «Actividades de evaluación» para la aplicación práctica de las 

habilidades digitales. Se hizo hincapié en que estas actividades fueran 

prácticas y realistas, lo más cercanas posibles a situaciones reales con 

las que el alumnado podría encontrarse en la cotidianeidad de sus 

estudios. 

o Además, algunos módulos cuentan con «Material complementario» 

para el alumnado con necesidad de ampliar los conocimientos.  
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Por último, cabe destacar que teniendo en cuenta la perspectiva de los entornos 

de aprendizaje adaptativos, se planteó la interacción con los contenidos y actividades de 

forma más individualizada a través de las posibilidades de restricción de elementos que 

permite la plataforma LMS (Learning Management System) (Tlili, et al., 2019). Para 

cumplir con esta visión de aprendizaje personalizado, los temas, los recursos y las 

actividades iban apareciendo paulatinamente. A medida que el alumnado completaba 

las tareas propuestas dentro de cada tramo, se iban abriendo los siguientes, hasta 

completar los 11 módulos del curso. 

3.3.  Sistema de evaluación 

La evaluación se diseñó de manera continua a través de dos estrategias 

complementarias; por un lado, se crearon espacios para la autoevaluación por parte de 

los propios estudiantes y, por otro lado, se realizó una heteroevaluación automática 

basada en un sistema de insignias, partiendo de las posibilidades que permitía el 

entorno virtual. 

 Autoevaluación: en cada una de las actividades realizadas el estudiante tuvo la 

posibilidad de evaluar su propio desempeño. Bien a través de cuestionarios con 

una retroalimentación inmediata, bien a través de las autoevaluaciones con 

encuestas en las que ellos mismos podían reflexionar sobre el cumplimiento de 

los objetivos de la actividad. 

 Heteroevaluación: a lo largo del curso se realizó un seguimiento automático 

del progreso de cada participante con el sistema de insignias de la plataforma. 

De modo que, a medida que iban completando las actividades de evaluación, 

estas iban apareciendo como superadas, acumulando las insignias 

correspondientes. Cada distintivo representa todas las habilidades que el 

estudiante ha ido adquiriendo durante la formación. 

Estos logros se guardan automáticamente en el perfil del estudiante, por tanto, 

permanecen habilitados en su área personal de manera indefinida, para consulta de 

cada usuario a nivel personal. Aunque también permite que los futuros docentes 

puedan ver los logros conseguidos de cada estudiante en relación con el curso. 

Para asegurar la calidad del curso, al finalizar se realizó un cuestionario para 

identificar el nivel de satisfacción de los participantes hacia la formación desarrollada. 
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4. CONCLUSIÓN 

Llegados al último apartado se destacan los aspectos más relevantes de este trabajo 

relacionados con los objetivos de este proyecto. 

Por un lado, en lo referente a las demandas de los estudiantes en relación con la 

tecnología, sobre todo prima la necesidad de formarse en la utilización de medios 

digitales en ámbitos formales, más allá del ocio. Es necesario resaltar que, a través del 

desarrollo del curso, se cumple con la finalidad de la propuesta; incrementar el manejo 

de la plataforma virtual de aprendizaje y las herramientas tecnológicas necesarias para 

su formación universitaria. 

En segundo lugar, es conveniente mejorar la oferta de actividades formativas 

como la que se describe en este trabajo. Del mismo modo, este tipo de formación no ha 

de quedarse únicamente en el público estudiantil, si no que ha de extenderse también al 

profesorado universitario, complementándola con el aprendizaje en estrategias 

metodológicas que acompañen el uso de la tecnología en el aula. 

Cabe comentar, en lo referente al desarrollo de la acción formativa, que el hecho 

de estructurar el curso de forma progresiva favorece que el acceso a la información y la 

práctica de destrezas se realice de una manera más organizada e individualizada. El 

hecho de avanzar de forma paulatina desde lo más sencillo a lo más complejo facilitó la 

adquisición del primer objetivo de la formación; utilizar las herramientas digitales 

disponibles en la institución para resolver las tareas relacionadas con el aprendizaje. 

En cuanto a la naturaleza de las actividades y de los contenidos del curso, ha sido 

mayoritariamente práctica, con lo que ha facilitado la puesta en marcha de las 

habilidades de los participantes, cumpliendo con la finalidad del curso; aprender la 

utilización del entorno virtual y las herramientas digitales básicas de aprendizaje. En 

coherencia con los objetivos, los participantes, pudieron realizar los procesos básicos 

que son habituales en las tareas académicas mediante su participación en el curso. 

Por último, en lo referente al sistema de evaluación, cabe destacar que el diseño de 

esta formación se realizó teniendo en cuenta el número tan elevado de estudiantes en la 

formación, con la intención de facilitar una evaluación lo más significativa posible. 
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