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INTRODUCCIÓN
--------------------------------------------------------------------
El presente documento tiene como objetivo proporcionar a las partes interesadas del IB información 
basada en pruebas sobre los principales desafíos, oportunidades y estrategias para apoyar el bienestar 
de los alumnos en un entorno de aprendizaje digital. Si bien son claramente pertinentes para los 
colegios que ampliaron el aprendizaje digital debido a la pandemia de la COVID-19, muchas de las ideas 
sustentadas en investigaciones que se presentan en este documento seguirán teniendo validez incluso 
cuando se haya superado la situación actual. El informe se centra en tres desafíos clave relacionados con 
el bienestar de los alumnos que deberían tenerse en cuenta para el aprendizaje en un entorno digital: 

•	 Afrontar el aislamiento social

•	 Promover la participación en el aprendizaje

•	 Mejorar las habilidades de aprendizaje autorregulado

Para abordar cada uno de estos desafíos, se ofrece una serie de estrategias basadas en pruebas. También se 
incluye un resumen de las definiciones de los términos utilizados, las pruebas disponibles y las implicaciones 
prácticas de promover el bienestar de los alumnos en un entorno digital.

EL APRENDIZAJE DIGITAL Y EL BIENESTAR:
Un resumen de prácticas basadas en pruebas 
---------------------------------------------------------------------
El bienestar de los alumnos ha sido una condición importante para el aprendizaje mucho antes del inicio 
de la pandemia de la COVID-19. Numerosos estudios han demostrado que las intervenciones dirigidas 
a mejorar el bienestar pueden tener un impacto positivo en los logros académicos y no académicos, y 
favorecer significativamente el aprendizaje (Dix et al., 2020).

Debido a la prolongación de la pandemia, los colegios han realizado varios experimentos pedagógicos con 
períodos de aprendizaje sincrónico o asincrónico en línea intermitentes, combinados con otras formas de 
aprendizaje remoto (OCDE, 2020b). A pesar de la gran cantidad de recomendaciones y recursos disponibles 
para los colegios, las pruebas recabadas sobre lo que da mejores resultados para promover el bienestar de 
los alumnos de educación primaria y secundaria en un entorno de aprendizaje digital a largo plazo siguen 
siendo limitadas. Por lo tanto, en este estudio se revisaron más de 60 artículos científicos que proporcionaban 
pruebas de:

•	 El impacto del bienestar de los alumnos en el aprendizaje en el entorno escolar

•	 El bienestar de los alumnos universitarios en entornos de aprendizaje digital

•	 El bienestar de los alumnos durante la pandemia de la COVID-19
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El bienestar de los alumnos y su impacto en el aprendizaje en el entorno escolar	
Muchas de las estrategias que se utilizan para promover el bienestar de los alumnos en un entorno de 
enseñanza presencial se podrían adaptar para aplicarse en un entorno digital. Las pruebas halladas 
en las investigaciones sugieren que, si se han utilizado buenas estrategias pedagógicas para el 
diseño de los cursos digitales, estas podrían brindar un entorno de aprendizaje tan eficaz como los 
entornos de enseñanza y aprendizaje presenciales (Driscoll et al., 2012).

Pruebas acerca del bienestar de los alumnos universitarios en entornos de aprendizaje 
digital 	  
Hay un importante conjunto de estudios que abordan el bienestar durante la realización de cursos en 
línea para alumnos universitarios. Si bien es difícil extrapolar los resultados de los estudios de los alumnos 
universitarios a alumnos de educación primaria y secundaria, estos estudios podrían indicar el potencial 
de diversas estrategias.

Pocos estudios a gran escala sobre el bienestar en tiempos de COVID-19	  
La mayoría de los estudios realizados recientemente han abordado la experiencia de los niños y adolescentes 
durante la etapa inicial de la pandemia; sin embargo, solo unos pocos se han ocupado estrictamente del 
bienestar en entornos de aprendizaje digital. Aun así, los estudios proporcionan los primeros datos acerca 
de los desafíos y del posible impacto de la pandemia en los alumnos que estudian en plataformas digitales.

Teniendo en cuenta las limitaciones mencionadas, nuestro objetivo es proporcionar un resumen de 
estrategias basadas en pruebas para apoyar de forma continua el bienestar de los alumnos en un entorno 
de aprendizaje digital durante la pandemia y en el futuro. Además, el presente documento señala el nivel 
de las pruebas para cada estrategia de acuerdo con la siguiente clasificación:

LOS PRINCIPALES DESAFÍOS PARA EL BIENESTAR DE LOS ALUMNOS 
en entornos de aprendizaje digital 
-------------------------------------------------------------------
Los primeros datos recabados sobre el bienestar de los alumnos durante la pandemia indican que la falta 
de interacción social con los compañeros y los docentes ha contribuido a aumentar la probabilidad de que 
los alumnos se sientan solos, desmotivados y abrumados por las tareas de aprendizaje remoto (Groarke  
et al., 2020). Entre otros de los principales problemas en relación con el bienestar de los alumnos durante la 
pandemia figuran: cuestiones relativas a la equidad y la inclusión, diferencias en el acceso a la tecnología, 
y si los alumnos tienen un ambiente seguro en el hogar (OCDE, 2020a). 

SÓLIDO Estudios de alta validez interna y externa (es decir, estudios que incluyen diversos participantes y entornos, y 
que son lo suficientemente amplios para realizar una generalización de los resultados).

MODERADO Estudios que apoyan conclusiones causales sólidas, pero en los que la generalización es incierta.

LIMITADO Opiniones de especialistas y profesionales, basadas en pruebas obtenidas de la expe-riencia, pero que no 
permiten realizar una generalización de los resultados.
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AFRONTAR EL AISLAMIENTO SOCIAL Y LA SOLEDAD 
en entornos de aprendizaje digital
Definición: El aislamiento social y la soledad son términos que a menudo se utilizan indistintamente. 
Sin embargo, hay una diferencia conceptual fundamental. El aislamiento social es la situación objetiva 
de la falta de contacto y relaciones sociales con otras personas, como hemos visto en la pandemia 
de la COVID-19. Por otro lado, la soledad es la experiencia dolorosa subjetiva como resultado de la 
discrepancia entre el contacto social real y el deseado (Menec et al., 2020). En otras palabras, estar 
desconectado socialmente no necesariamente implica sentirse solo. Del mismo modo, una persona 
puede sentirse sola a pesar de tener interacciones sociales frecuentes. 

¿Qué sabemos sobre el impacto del aislamiento social en el aprendizaje y el bienestar?	
Una revisión sistemática llevada a cabo por Loades et al. indicó que hay numerosos estudios previos a la 
pandemia que demuestran que hay una clara conexión entre la soledad y el bienestar general de los niños y 
los adolescentes (Loades et al., 2020). Además, diversos trabajos de investigación señalan que una sensación 
de aislamiento podría afectar a la enseñanza y al aprendizaje (Berge y Collins, 1995). Los estudios realizados 
en establecimientos de educación superior han demostrado que los alumnos que realizan cursos masivos 
en línea a su propio ritmo manifiestan a menudo desconexión social (Haefner, 2000; Menchaca y Bekele, 
2008; Reisetter y Boris, 2004).

Los primeros estudios realizados durante el confinamiento han señalado una disminución generalizada 
de la conexión de los alumnos en el colegio (Elmer et al., 2020). Sin embargo, no todos los alumnos 
han sentido lo mismo durante la pandemia. Hay pruebas moderadas que indican que, en comparación 
con datos previos a la pandemia, el bienestar general de algunos alumnos ha mejorado, y el nivel 
de ansiedad escolar ha disminuido. Los alumnos que se sentían desconectados del colegio y de sus 
compañeros antes de la pandemia observaron mayores mejoras en el bienestar (Widnall et al., 2020). No 
tener que asistir al colegio pudo haber ayudado a proteger a algunos alumnos de sufrir ansiedad por la 
presión de los compañeros, el acoso escolar cara a cara o la interacción directa. No obstante, se necesitan 
más estudios para confirmar estos hallazgos en interacciones de aprendizaje digital prolongadas.

Si bien los desafíos para el bienestar de los alumnos son complejos, el presente documento se centra en 
tres de los más habituales para el bienestar de los alumnos en entornos de aprendizaje digital:

•	 Afrontar el aislamiento social

•	 Promover la participación en el aprendizaje

•	 Mejorar las habilidades de aprendizaje autorregulado

Para abordar cada uno de estos desafíos, presentamos una definición, un breve resumen de la base de la 
investigación, y ejemplos de prácticas basadas en pruebas que podrían tener buenos resultados.
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PROMOVER LA PARTICIPACIÓN EN EL APRENDIZAJE 
en un entorno digital
Definición: La participación del alumno se determina por la interacción entre el tiempo, el esfuerzo 
y otros recursos pertinentes invertidos para optimizar la experiencia y los resultados del aprendizaje 
del alumno. El bienestar está estrechamente vinculado con el compromiso emocional, que incluye 
el disfrute, el apoyo, el sentido de pertenencia y las actitudes hacia los docentes, los compañeros, el 
aprendizaje y el colegio en general (por ejemplo, Eccles et al., 1993; Watt, 2004).

¿Qué sabemos sobre el efecto de la participación de los alumnos en el aprendizaje y el 
bienestar?
Un robusto conjunto de publicaciones ha permitido establecer firmes conexiones entre la 
participación de los alumnos y los resultados del aprendizaje positivos, incluidos la satisfacción, la 
persistencia, los logros académicos y el compromiso social. Asimismo, los estudios han demostrado 
que el compromiso emocional percibido en las relaciones entre los alumnos y el docente y en los 
grupos de compañeros regula el bienestar de los alumnos en el entorno escolar (Rautanen et al., 
2020).

¿Qué prácticas prometedoras podrían funcionar para promover la participación en un 
entorno digital?
Varias prácticas han tenido resultados prometedores. A continuación se incluyen algunas de estas 
estrategias:

Estrategia 4: Ludificación del aprendizaje

Estrategia 5: Historias digitales

Estrategia 6: Participación y resiliencia digitales
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¿Qué prácticas prometedoras podrían funcionar para afrontar el aislamiento social en un 
entorno digital?
A pesar de las numerosas pruebas del impacto de la soledad y el aislamiento social en el bienestar de 
los niños y adolescentes, aún hay pocas pruebas de la eficacia de las intervenciones específicas para 
prevenir la soledad o reducir sus efectos en el bienestar en un entorno digital. Sin embargo, varias 
prácticas han tenido resultados prometedores. En este documento, hacemos una breve presentación 
de estas estrategias:

Estrategia 1: Creación de un modelo de presencia social

Estrategia 2: Tutoría entre compañeros

Estrategia 3: Retroalimentación



Ideas principales extraídas de la revisión de la 
bibliografía especializada
 

•	 El uso eficaz de la tecnología de aprendizaje digital debe estar impulsado por los objetivos de  
	 aprendizaje, enseñanza y bienestar, más que por una tecnología específica. 

•	 A fin de beneficiarse del aprendizaje digital, los alumnos deben contar con una serie de habilidades  
	 y sistemas de apoyo adecuados. 

•	 Se debe diseñar una infraestructura para el bienestar en todos los entornos de aprendizaje digital  
	 para fortalecer los resultados del aprendizaje y el bienestar. 

•	 Los docentes necesitan capacitación y apoyo adecuados para realizar el seguimiento y la evaluación  
	 del bienestar de los alumnos en un entorno digital. 

•	 Se debe hacer una evaluación crítica del impacto de las diversas herramientas y tecnologías en el  
	 bienestar antes de implementarlas.

•	 Se deben utilizar pruebas para hacer un seguimiento del bienestar de los alumnos en entornos de  
	 aprendizaje digital, así como también para evaluarlo y mejorarlo. Además, es una excelente  
� oportunidad para que los colegios y los docentes tomen parte en la innovación y experimentación. 

MEJORAR LAS HABILIDADES DE APRENDIZAJE AUTORREGULADO  
en un entorno digital
Definición: El aprendizaje autorregulado es una forma de aprendizaje académicamente eficaz en la 
que los alumnos deben establecer sus objetivos y trazar un plan antes de comenzar el aprendizaje. 
En un proceso continuo, los alumnos hacen un seguimiento de su cognición, motivación y 
comportamiento, los regulan, y reflexionan sobre su proceso de aprendizaje (Adam et al., 2017).

¿Qué sabemos sobre la función del aprendizaje autorregulado y el bienestar?
Los alumnos que consideran que tienen un alto nivel de competencia en el aprendizaje autorregulado 
tienen más motivación para aprender. Además, un análisis cualitativo ha revelado que los alumnos 
que percibían que tenían un alto nivel de competencia parecían sobrellevar mejor la situación y 
necesitar menos ayuda (Pelikan et al., 2021).

¿Qué prácticas prometedoras podrían funcionar para apoyar el aprendizaje 
autorregulado en un entorno digital? 	
Varias prácticas han tenido resultados prometedores. A continuación se incluyen algunas de estas 
estrategias:

Estrategia 7: Apoyo de las habilidades metacognitivas

Estrategia 8: Gestión de la carga de trabajo

Estrategia 9: Conciencia plena
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NUEVE ESTRATEGIAS PARA PROMOVER EL BIENESTAR DE LOS 
ALUMNOS  
en un entorno digital
------------------------------------------------------------------

Para cada uno de los tres principales desafíos, la revisión de la bibliografía especializada ha permitido 
identificar un conjunto de estrategias prometedoras para promover el bienestar en un entorno digital. 
A continuación se presenta un resumen de estas nueve estrategias. Se incluyen una definición y algunas 
pruebas, además de las implicaciones en la práctica.

AFRONTAR EL AISLAMIENTO 
SOCIAL

PROMOVER LA PARTICIPACIÓN 
EN EL APRENDIZAJE

MEJORAR LAS HABILIDADES DE 
APRENDIZAJE AUTORREGULADO

Estrategia 1: Creación de 
un modelo de presencia 
social

Estrategia 2: Tutoría 
entre compañeros

Estrategia 3: 
Retroalimentación

Estrategia 4: Ludificación 
del aprendizaje

Estrategia 5: Historias 
digitales

Estrategia 6: 
Participación y resiliencia 
digitales

Estrategia 7: Apoyo 
de las habilidades 
metacognitivas

Estrategia 8: Gestión de 
la carga de trabajo 

Estrategia 9: Conciencia 
plena
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AFRONTAR EL AISLAMIENTO SOCIAL Y LA SOLEDAD 
en un entorno digital

ESTRATEGIA 1: Creación de un modelo de 
presencia social
En un principio el término presencia social se definía como el grado en que a una persona 
se la percibe como “persona real” y que está conectada a otras personas en el proceso 
de comunicación a través de un medio (Mehrabian, 1971). Garrison (2006a) define la 
presencia social como la habilidad para proyectarse socialmente y afectivamente y lograr 
conocer al otro como personas tridimensionales, a pesar de no encontrarse cara a cara. 
Otros estudios recientes han ampliado la definición del concepto de presencia social para 
incluir también las dimensiones social, cognitiva y pedagógica del aprendizaje digital. La 
presencia social puede crearse mediante experiencias de aprendizaje digital valiosas y 
significativas para reducir la sensación de desconexión (Garrison, 2006b; Whiteside, 2015).  

¿Qué ha demostrado la investigación?

	

MODERADO Los alumnos con sólidas percepciones de la presencia social de otras personas en el espacio de 
aprendizaje en línea tienen mayores niveles de satisfacción con su aprendizaje. El estudio abarcó 
una muestra total de 3.000 alumnos en línea de 50 centros de aprendizaje de todo el país de 
una universidad privada de Malasia. Los resultados demostraron que hay una sólida correlación 
positiva con un tamaño de efecto grande (Nasir, 2020).

MODERADO Las tareas en grupos pequeños o de discusión en grupo son más eficaces para desarrollar 
un sentimiento de presencia social que las tareas en grupos grandes. El estudio reveló 
que los grupos de tres personas mantuvieron niveles de calidad en la comunicación 
más elevados que los grupos de seis personas. La calidad de la discusión no mejoraba 
significativamente por el solo hecho de reducir la cantidad de integrantes del grupo de 
seis a tres personas; sin embargo, otras variables de la comunicación, como la pertinencia, 
la sinceridad, la profundidad y la precisión fueron mayores en los grupos de tres personas 
que en los grupos de seis personas (Lowry et al., 2006).

LIMITADO El diseño del curso y la pedagogía tienen un impacto significativo en las percepciones de 
la presencia social (Cui et al., 2013).

LIMITADO La presencia social puede estar influida por las posibilidades que ofrecen las tecnologías 
disponibles, la preparación de los instructores para la enseñanza digital y las características 
de los alumnos, como sus habilidades informáticas y de comunicación digital (Cui et al., 
2013).
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Implicaciones en la práctica para promover el bienestar de los alumnos
•	 Incorporar en los perfiles personales del espacio digital carpetas de aprendizaje  
	 individuales y fotografías que proporcionen a los alumnos señales sociales y  
	 conexión visual.

•	 Crear oportunidades para que los alumnos expresen sus sentimientos, experiencias  
	 e ideas, por ejemplo, mediante foros de debate, estudios de caso o grupos digitales,  
	 situaciones de la vida real, o el intercambio de experiencias sobre las tareas.

•	 Invertir tiempo para guiar a los alumnos en su trayectoria de aprendizaje digital, por  
	 ejemplo, mediante resúmenes y cronogramas del progreso general de la clase en  
	 tareas o evaluaciones, o mensajes de correo electrónico con un resumen de una  
	 discusión que tuviera lugar recientemente en un foro o una felicitación por su  
	 progreso.

•	 Proporcionar comentarios oportunos en los que se incorporen la empatía,  
	 sentimientos y emociones. Aportar comentarios en video podría incrementar la  
	 sensación de presencia social en un entorno de aprendizaje digital más que los  
	 comentarios escritos.

•	 Planificar una comunicación social sincrónica regular en grupos pequeños. La  
	 inmediatez es un aspecto fundamental de la presencia social, y la comunicación en  
	 tiempo real a menudo mejora la presencia social cuando se realiza adecuadamente.

•	 Crear foros de discusión abiertos, por ejemplo, un espacio para que los alumnos  
	 puedan participar en conversaciones informales sobre algo que les interese.
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ESTRATEGIA 2: Tutoría entre compañeros
Definición: La tutoría entre compañeros incluye diversas estrategias para que los alumnos 
trabajen en parejas o en grupos pequeños para que se ofrezcan apoyo mutuo explícito en la 
enseñanza y la evaluación. Hay varias opciones para organizar la tutoría entre compañeros:

•	 La tutoría entre compañeros de la misma edad, que se lleva a cabo entre alumnos  
	 de la misma edad o del mismo año 
•	 La tutoría entre compañeros de distintas edades, que se lleva a cabo entre alumnos  
	 de diferentes edades en la que el alumno de más edad tutela al más joven. 
•	 La tutoría recíproca entre compañeros, en la que parejas de compañeros actúan  
	 como tutor o tutelado en forma alterna (EEF, 2018).

¿Qué ha demostrado la investigación?

	

Implicaciones en la práctica para promover el bienestar de los alumnos
•	 Planificar sesiones para conocerse o momentos para la conexión personal en el  
	 programa de tutoría entre compañeros.

•	 Proporcionar actividades que sean lo suficientemente estimulantes para que el  
	 tutelado se beneficie de recibir la ayuda del tutor.

•	 Diseñar estrategias de apoyo eficaces para el tutor con el fin de asegurar la calidad  
	 de la interacción entre los compañeros y el bienestar individual.

•	 Capacitar al personal y a los tutores e implementar mejoras a medida que avanza  
	 el programa, e incluir estrategias orientadas a desarrollar la seguridad en uno mismo,  
	 la confianza en los demás y una mentalidad de crecimiento.

•	 Utilizar actividades de tutoría para repasar o reforzar los conocimientos, en lugar de  
	 introducir contenidos nuevos.

•	 Diseñar una estructura adecuada para el programa de tutoría (EEF, 2018).

SÓLIDO La tutoría entre compañeros puede tener un efecto promedio positivo de moderado a 
alto en los resultados del aprendizaje (EEF, 2018).

SÓLIDO Los módulos intensivos de programas de tutoría entre compañeros de 4 a 10 semanas 
de duración parecen lograr el mayor impacto para los tutores y los tutelados (EFF, 2018).

MODERADO Se pueden observar mejoras académicas independientemente de las habilidades de 
apren-dizaje de los alumnos, con un tamaño del efecto moderado positivo (Okilwa y 
Shelby, 2010).

LIMITADO La experiencia de tutoría entre compañeros puede aportar beneficios sociales y 
emocionales positivos tanto para los tutores como para los tutelados, y redundar en su 
bienestar general durante el aprendizaje (Finlay, 2019).
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ESTRATEGIA 3: Integración cuidadosa de la 
retroalimentación
Definición: La retroalimentación, o backchannel, es un tipo de comunicación digital 
paralelo que se realiza de forma simultánea con una actividad de aprendizaje y 
enseñanza presencial o digital específica. También se considera una herramienta 
digital para la interacción entre compañeros durante una tarea de aprendizaje 
(Holland, 2014). Las formas de retroalimentación incluyen diferentes herramientas 
de las redes sociales: salas de chat, herramientas para la creación de cuestionarios, 
herramientas para la creación de redes de contactos, herramientas para la creación 
de preguntas y respuestas, pizarras, tablones de anuncios, tableros de mensajes, etc. 

¿Qué ha demostrado la investigación?

	
Implicaciones en la práctica para promover el bienestar de los alumnos
•	 Proporcionar oportunidades para la retroalimentación entre compañeros en torno  
	 a un objetivo específico para la enseñanza y el bienestar.

•	 Evaluar el posible riesgo de distracción, proporcionar el andamiaje para la  
	 interacción entre compañeros y hacer un seguimiento de esta.

•	 Involucrar a los alumnos para que establezcan normas y valores claros para el  
	 desarrollo de una comunicación constructiva.

SÓLIDO Varios experimentos revelaron pequeños efectos negativos del uso de las redes sociales en 
el bienestar. Sin embargo, varias pruebas recabadas indican que las redes sociales pueden 
mejorar o disminuir el bienestar dependiendo de cómo se usen (Kross et al., 2021).

MODERADO El uso simultáneo de distintos medios interfiere en la atención y la memoria de trabajo, 
y esto afecta negativamente al desempeño en las evaluaciones, la retención de 
conocimientos, la comprensión de lectura, la toma de notas, la autorregulación y la 
eficiencia. Los alumnos más jóvenes podrían ser más propensos a las distracciones que 
los de más edad (May y Elder, 2018).

LIMITADO Las unidades de enseñanza y aprendizaje en las que se emplearon herramientas de 
retroalimentación registraron un nivel de participación más elevado que la sección en 
la que no se utilizaron (Harunasari y Halim, 2019).

LIMITADO Las oportunidades de retroalimentación podrían ayudar a los alumnos que 
normalmente evitan participar en las discusiones en grupo más que a los alumnos a 
los que les cuesta interactuar en la clase debido a discapacidades o por otros motivos 
(Neustifter et al., 2016).
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PROMOVER LA PARTICIPACIÓN EN EL APRENDIZAJE 
en un entorno digital

ESTRATEGIA 4: Ludificación del aprendizaje
Definición: La ludificación en el contexto del aprendizaje es un proceso de diseño que 
consiste en incorporar elementos de juego para modificar procesos de aprendizaje 
existentes (Sailer y Homner, 2020). La ludificación no es lo mismo que el aprendizaje 
basado en el juego. El aprendizaje basado en el juego implica el diseño de juegos (serios) 
propiamente dichos (Deterding et al., 2011), mientras que el aprendizaje ludificado apunta 
a ampliar o alterar el proceso de aprendizaje existente. En este caso, la intención es revisar 
el proceso, para que los usuarios lo vivan como si fuera un juego (Landers et al., 2017). 

¿Qué ha demostrado la investigación?

	

Implicaciones en la práctica para promover el bienestar de los alumnos
•	 Antes de comenzar un proceso de ludificación del aprendizaje, considerar qué  
	 enfoques pedagógicos influirían en el diseño general y en la secuenciación de  
	 las interacciones de aprendizaje críticas, y cuáles serían los resultados del aprendizaje  
	 previstos.

•	 Ofrecer opciones para que los alumnos elijan entre la ludificación y los métodos  
	 tradicionales con el fin de reducir las posibilidades de sufrir ansiedad y asegurar un  
	 nivel positivo de participación.

•	 Involucrar a los alumnos de forma continua a realizar una autoevaluación y reflexión  
	 de su participación en las experiencias de ludificación del aprendizaje.

SÓLIDO La ludificación tiene efectos pequeños significativos en los resultados del aprendizaje en cuanto 
a la cognición, la motivación y el comportamiento. El efecto de la ludificación en los resultados 
cognitivos del aprendizaje parecía mantenerse estable, con un nivel de heterogeneidad 
en el tamaño del efecto en los resultados del aprendizaje en cuanto a la cognición y el 
comportamiento.

SÓLIDO La inclusión de la ficción en el juego (historias inventadas) y la interacción social 
fueron moderadores significativos del efecto de la ludificación en los resultados del 
aprendizaje en cuanto al comportamiento (Sailer y Homner, 2020).

SÓLIDO La ludificación con combinaciones de competencia y colaboración demostró tener 
un efecto de tamaño mediano en los resultados del aprendizaje en cuanto a la 
motivación, y superó los resultados de los entornos de ludificación que solo utilizaban 
la competencia (Sailer y Homner, 2020).

LIMITADO La ludificación puede tener un impacto positivo en la salud y el bienestar, especialmente 
en los comportamientos que afectan a la salud (Johnson et al., 2016).
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ESTRATEGIA 5: Historias digitales
Definición: Las historias digitales son videos o presentaciones breves que combinan 
discursos independientes y en primera persona con el uso de recursos multimedia 
(Gladstone y Stasiulis, 2019). Hay diferentes tipos de historias digitales, por ejemplo: discursos 
personales (historias que contienen relatos de episodios importantes de la vida de un 
persona), documentales históricos (historias que tratan sobre acontecimientos destacados 
que nos ayudan a comprender el pasado), o historias que enseñan o informan al espectador 
sobre un concepto o una práctica en particular (Robin, 2006).

¿Qué ha demostrado la investigación?

	

    Implicaciones en la práctica para promover el bienestar de los alumnos
•	 Hay varios recursos disponibles para ayudar a los docentes a diseñar una tarea  
	 pedagógicamente adecuada para la creación de una historia digital. Se recomienda  
	 definir de manera explícita el aspecto del bienestar que desea abordar a través de las  
	 historias digitales y proporcionar a los alumnos información suficiente sobre el proceso.

•	 Hay que asegurarse de que los alumnos tengan suficiente competencia digital para  
	 poder utilizar las herramientas adecuadas en el proceso del desarrollo de una  
	 historia digital. 
 
	

MODERADO La narrativa digital fortalece la motivación, las habilidades de pensamiento crítico y creativo, y las 
habilidades de resolución de problemas de los alumnos. Un estudio casi experimental sugiere 
que al cabo de 20 semanas de enseñanza de narrativa digital, los alumnos de los últimos años 
de secundaria demostraron una mejora significativa en el dominio del inglés, el pensamiento 
crítico, la motivación para aprender (especialmente en las habilidades de comprensión auditiva, 
lectura y escritura en inglés), la interpretación y evaluación de argumentos, el valor que dan a las 
tareas, y la autoeficacia (Yang, 2012).

MODERADO La narrativa digital es un método eficaz en la salud mental y la terapia para tratar 
traumas (De Vecchi et al., 2016).

LIMITADO La narración digital puede ayudar a los alumnos a mejorar su confianza en sí mismos, y 
puede contribuir a mejorar las habilidades sociales y psicológicas (Smeda et al., 2014). 

LIMITADO La narración digital puede utilizarse en la salud mental y la terapia para tratar traumas, 
y puede emplearse con alumnos de diferentes edades (Demirbas y Sahin, 2020).
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ESTRATEGIA 6: Desarrollo de la participación y 
resiliencia digitales
Definición: La participación digital implica la participación activa en la sociedad digital a 
través del uso de las tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC) modernas, 
como Internet. Esta participación incluye no solo el acceso a Internet, sino también 
a diversos servicios y contenidos en línea (Seifert y Rössel, 2019). La resiliencia digital 
representa las habilidades técnicas, emocionales y de pensamiento crítico que los alumnos 
(y los educadores) necesitan para disfrutar de los beneficios de Internet, y también para 
identificar los peligros y saber afrontar los riesgos (Young Minds, 2016). 

¿Qué ha demostrado la investigación?

	

 
 

Implicaciones en la práctica para promover el bienestar de los alumnos
•	 Varias evaluaciones del impacto han demostrado que la prevención del riesgo digital  
	 y los programas de intervención pueden ser eficaces. Los componentes de  
	 intervención utilizados más frecuentemente son: educación sobre el ciberacoso,  
	 habilidades para enfrentar problemas, desarrollo de la empatía, habilidades sociales  
	 y de comunicación, ciudadanía digital, y educación sobre el ciberacoso para los  
	 padres (Hutson et al., 2018).

SÓLIDO El uso moderado de tecnología digital suele ser beneficioso para el bienestar mental de los 
niños con efectos positivos pequeños significativos; sin embargo, el no uso o el uso excesi-vo 
puede tener un impacto negativo pequeño (Kardefelt-Winther, 2017).

SÓLIDO Los adolescentes de entre 14 y 16 años pasan el doble de tiempo en entornos digitales 
que los niños de 9 y 10 años (Smahel et al., 2020).

SÓLIDO Los niños que participan en un rango más amplio de actividades digitales están, por 
lo general, expuestos a más riesgos digitales. No obstante, también pueden ser más 
capaces de manejar estas situaciones de riesgo, y por ende sufrir menos consecuencias 
perjudiciales (Smahel et al., 2020).

MODERADO La no participación en el mundo digital puede conducir a una sensación de exclusión 
social, mientras que tener acceso a Internet, y la predisposición y las herramientas 
para usarla, puede generar a una sensación de inclusión social (Seifert y Rössel, 2019). 
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MEJORAR LA AUTORREGULACIÓN 
en un entorno digital

ESTRATEGIA 7: Apoyo de las habilidades 
metacognitivas 
Definición: Las habilidades metacognitivas son estrategias que se aplican de manera 
consciente o automática durante el aprendizaje, una actividad cognitiva y la comunicación 
para dirigir los procesos cognitivos antes, durante o después de una actividad cognitiva. 
Como ejemplo se pueden mencionar los procesos de función ejecutiva, tales como la 
mediación verbal, la autorregulación, la planificación, la valoración y el autoseguimiento 
(Flavell, 1979).

¿Qué ha demostrado la investigación?

	

•	
 
	

SÓLIDO Los enfoques de metacognición y autorregulación tienen constantemente niveles de impacto 
elevados, y los alumnos logran en promedio un progreso en el aprendizaje de siete meses 
adicionales (EEF, 2018).

SÓLIDO Las estrategias de metacognición por lo general son más eficaces cuando se enseñan 
en grupos colaborativos, para que los alumnos puedan ayudarse mutuamente y hacer 
ex-plícito su pensamiento a través de la discusión (EEF, 2018).

SÓLIDO Los programas de metacognición que apuntan a mejorar las habilidades para “aprender 
a aprender” tienen impactos positivos, aunque más pequeños (en promedio, alrededor 
de un progreso de dos meses) que el promedio visto en la base de pruebas más amplia. 
Se observó que algunos de estos programas resultaron muy beneficiosos para los alum-
nos de familias de bajos ingresos (EEF, 2018).

MODERADO El impacto potencial de los enfoques metacognitivos es alto, pero puede ser difícil de 
lograr en la práctica, dado que los alumnos deben asumir mayor responsabilidad en su 
aprendizaje y comprender aún más lo que se requiere para tener éxito (EEF, 2018).

MODERADO Las pruebas indican que la enseñanza de estas estrategias puede tener muy buenos 
resultados para los alumnos de bajo rendimiento y de más edad (EEF, 2018).

MODERADO Los niños más pequeños son menos propensos a realizar una valoración acertada de 
lo que han aprendido, lo que saben y lo fácil o difícil que les resultará aprender. Los 
alumnos de más edad tienen una base del conocimiento metacognitivo más profunda 
que los alumnos más jóvenes (Steiner et al., 2020). 

MODERADO Los programas de capacitación metacognitiva pueden ser más eficaces para fomentar 
la motivación en los alumnos de educación primaria y el uso de estrategias en los 
alumnos de educación secundaria (Steiner et al., 2020).

MODERADO Las instrucciones del andamiaje metacognitivo, ya sean impartidas por los docentes o 
incorporadas en la tecnología, facilitan el desarrollo de estrategias metacognitivas en 
los alumnos que aprenden a través de plataformas digitales (Bannert y Mengelkamp, 
2013). 

MODERADO Se ha observado que las intervenciones más prolongadas son las más eficaces (Dignath 
y Büttner, 2008).
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Implicaciones en la práctica para promover el bienestar de los alumnos
•	 Alentar a los alumnos a pensar sobre el objetivo de su aprendizaje (que hayan  
	 fijado el docente o ellos mismos) y a cómo abordarán la tarea. Esto incluye  
	 comprender el objetivo, activar los conocimientos previos pertinentes sobre la  
	 tarea, seleccionar estrategias adecuadas, y reflexionar sobre cómo dirigir sus  
	 esfuerzos (Darling-Hammond et al., 2020).

•	 Ayudar a los alumnos a autoevaluar el progreso que estén realizando, lo cual incluye  
	 las actividades de autoevaluación y autocuestionamiento necesarias para controlar  
	 el aprendizaje y hacer cambios en las estrategias elegidas (EEF, 2018).

•	 Ajustar esfuerzos para promover la metacognición de acuerdo a los niveles de  
	 cada año. Los alumnos de primaria necesitan mayor apoyo de andamiaje para  
	 desarrollar la metacognición que los alumnos de secundaria. Los alumnos de más  
	 edad deberían utilizar estrategias de regulación cognitiva mucho más que los  
	 alumnos de primaria (Askell-Williams et al., 2012).
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ESTRATEGIA 8: Gestión de la carga de trabajo
Definición: La gestión de la carga de trabajo requiere un complejo conjunto de habilidades 
de autogestión, que incluyen las habilidades de planificación y seguimiento, las habilidades 
de gestión del tiempo, la capacidad de evitar distracciones, y la perseverancia para alcanzar 
un objetivo de aprendizaje. La carga de trabajo objetiva por lo general comprende las horas 
de enseñanza del currículo obligatorio, el tiempo de enseñanza adicional, la cantidad de 
evaluaciones, o la concentración de los momentos de evaluación interna y externa en 
un período de tiempo determinado. La carga de trabajo subjetiva expresa el impacto de 
la carga de trabajo objetiva en las percepciones, emociones y actitudes de los alumnos 
(Ganzeboom et al., 2020).

¿Qué ha demostrado la investigación?

	

Implicaciones en la práctica para promover el bienestar de los alumnos
•	 Ayudar a los alumnos a fijarse objetivos pequeños y alcanzables de modo que  
	 puedan trabajar para lograrlos.

•	 Utilizar diversas herramientas para hacer un seguimiento del progreso de los  
	 alumnos, tales como registros de gestión del tiempo, listas de verificación, tablas de  
	 evaluación, y escalas de calificación para la autoevaluación de los alumnos.

•	 Para los contenidos complejos, dividir el contenido de aprendizaje en unidades e  
	 identificar claramente los objetivos hasta que se alcancen.

SÓLIDO El estudio PISA (2015) ha demostrado que el estrés por la carga de trabajo escolar influye en un 
amplio rango de resultados no académicos, como la salud, el bienestar y los comportamientos 
que afectan a la salud (OCDE, 2017).

SÓLIDO En promedio, en todos los países de la OCDE que participaron del estudio PISA (2015), 
el 59 % de los alumnos manifestaron que a menudo sienten que les resultará difícil 
realizar un examen, y el 66 % expresaron que les preocupa obtener calificaciones bajas. 
Aproximadamente el 55 % de los alumnos se sienten muy preocupados cuando tienen 
una evaluación, incluso cuando se han preparado bien, y el 52 % indicaron que se ponen 
nerviosos cuando no saben cómo resolver una tarea del colegio (OCDE, 2017).

SÓLIDO Los datos disponibles en los países de la OCDE que participaron en el estudio PISA 
de 2015 no permiten establecer una conexión clara entre la carga de trabajo objetiva 
de los alumnos y su satisfacción con la vida y el nivel de ansiedad en el colegio. Los 
estudios PISA no han demostrado una relación entre el tiempo que los alumnos dedican 
a estudiar, ya sea en el colegio o fuera de este, y su satisfacción con la vida (OCDE, 2017).

LIMITADO La información y el exceso de carga de trabajo cognitivo son factores importantes que 
pueden afectar al bienestar de los alumnos en un entorno en línea (Bradford, 2011).
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ESTRATEGIA 9: Conciencia plena
Definición: La conciencia plena significa mantener la atención en el momento presente de 
nuestros pensamientos, emociones, sensaciones corporales y del entorno con sinceridad 
y curiosidad (Mindful Schools, 2020).

¿Qué ha demostrado la investigación?

	
Implicaciones en la práctica para promover el bienestar de los alumnos
•	 Los docentes identificaron varios factores que, en conjunto, crearon entornos que  
	 propician la implementación eficaz de intervenciones basadas en la conciencia plena:  
	 la habilidad de los docentes para poner en práctica la conciencia plena, la  
	 colaboración con otros docentes, el apoyo del personal de dirección del colegio  
	 y los padres, un entorno físico tranquilo, y la predisposición de los alumnos para el  
	 aprendizaje. Por otra parte, además del desinterés de los alumnos por el programa,  
	 los docentes identificaron la presión del tiempo y el currículo sobrecargado de  
	 contenidos como los principales obstáculos (Joyce et al., 2010).

MODERADO Los alumnos con una mentalidad autocentrada, y que además no juzgan sus 
experiencias in-ternas, son mejores en el aprendizaje autorregulado (Hillgaar, 2011).

MODERADO Las intervenciones son más eficaces para reducir los rasgos mentales negativos (por 
ejemplo, los trastornos afectivos o la ansiedad) que para aumentar los rasgos mentales 
positivos (por ejemplo, el afecto positivo o el funcionamiento social). Los beneficios 
son más apreciables en los alumnos preadolescentes que en sus pares de los primeros 
años de la adolescencia (Scho-nert-Reichl y Lawlor, 2010).

LIMITADO En Canadá se llevó a cabo un programa basado en la conciencia plena con alumnos en 
los pri-meros años de la adolescencia y se observó una mejora en el control emocional 
y el autosegui-miento, así como una reducción de la ansiedad, la depresión y la 
rumiación negativa (Lam y Seiden, 2019). 
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CONCLUSIONES Y CONSIDERACIONES PARA EL DESARROLLO  
DE POLÍTICAS
--------------------------------------------------------------

Ideas principales
El bienestar es un aspecto fundamental para el diseño de un entorno de aprendizaje digital 
eficaz. Debido a la falta de una conexión directa con los docentes y los compañeros, muchos 
alumnos pueden sentirse aislados y solos, perder interés en el aprendizaje, o tener dificultades 
para realizar las tareas. Sin embargo, otros alumnos pueden beneficiarse del aprendizaje remoto 
si han desarrollado habilidades para el aprendizaje autónomo. Una menor interacción social 
directa también puede reducir el nivel de comportamiento negativo, como el acoso escolar o 
la presión negativa de los compañeros. El presente documento ha incluido varias estrategias 
que podrían ayudar a los docentes a promover el bienestar de todos los alumnos.

A fin de beneficiarse del aprendizaje digital, los alumnos deben contar con una serie de 
habilidades y sistemas de apoyo adecuados. Antes de implementar un sistema de aprendizaje 
digital, se debe evaluar si los alumnos están preparados para el aprendizaje en línea. El presente 
documento ha incluido una serie de habilidades que pueden mejorar el bienestar de los alumnos 
y a la vez promover la participación digital, la alfabetización mediática, la metacognición y la 
capacidad de afrontar diversos riesgos que pueden presentarse en línea, como el ciberacoso.

Es importante que los docentes diseñen una infraestructura para el bienestar en todos los 
entornos de aprendizaje digital para fortalecer los resultados del aprendizaje y el bienestar. 
La relación entre la tecnología, el bienestar y los resultados del aprendizaje es compleja. Sin 
embargo, los colegios deberían considerar como principio de diseño el bienestar de todos los 
alumnos. Si no hay una justificación clara que apoye las medidas de promoción del bienestar 
y su implementación, es mucho menos probable que el uso de tecnología tenga un impacto 
positivo en el aprendizaje.

Los docentes necesitan capacitación y apoyo adecuados para realizar un seguimiento y una 
evaluación del bienestar de los alumnos en un entorno digital. Además, el bienestar de los 
docentes debe ser una prioridad fundamental al planificar un entorno de aprendizaje digital.
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Consideraciones para el desarrollo de políticas
Poner el bienestar y la pedagogía en primer lugar. El uso eficaz de la tecnología de aprendizaje 
digital debe estar impulsado por los objetivos de aprendizaje, enseñanza y bienestar, más que 
por una tecnología específica.

Hacer una evaluación crítica del impacto de las diversas herramientas y tecnologías en el 
bienestar antes de implementarlas. Se deben analizar los beneficios, las limitaciones y las 
estrategias para superar los riesgos que podrían surgir para las distintas categorías de alumnos.

Utilizar pruebas para hacer un seguimiento del bienestar de los alumnos en entornos de 
aprendizaje digital, así como también para evaluarlo y mejorarlo. Aún se desconocen muchos 
de los aspectos del bienestar de los alumnos en entornos de aprendizaje digital. Por lo tanto, 
esta es una oportunidad para que los colegios y los docentes tomen parte en una cuidadosa 
labor de innovación y experimentación en esta área. 
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