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Promover la participacion en el aprendizaje
en un entorno digital

PROMOVER LA PARTICIPACION

* Definicidn: La participacién del alumno(a) se determina por la : ENLELAPRENDIZAJE |

interaccién entre el tiempo, el esfuerzo y otros recursos pertinentes S,
invertidos para optimizar la experiencia y los resultadosdel """ "o oo oo e e |
aprendizaje del alumno(a). Estrategia 4: Ludificacion

del aprendizaje

* ;Qué sabemos sobre el efecto de la participacion del
alumnado en el aprendizaje y el bienestar?
* Un robusto conjunto de publicaciones ha permitido establecer
firmes conexiones entre la participacion de los alumnos(as) y los

resultados del aprendizaje positivos, incluidos la satisfaccion, la
persistencia, los logros académicos y el compromiso social.
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Participacion y resiliencia
digitales
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Promover la participacion en el aprendizaje en un entorno digital

Estrategia 4: Ludificacion del aprendizaje

:Qué es la ludificacion?

® La ludificacion en el contexto del aprendizaje es un proceso de disefio que consiste en incorporar elementos de
juego para modificar procesos de aprendizaje existentes (Sailer y Homner, 2020). La ludificacién no es lo mismo que
el aprendizaje basado en el juego. El aprendizaje basado en el juego implica el disefio 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 intencidn es revisar el proceso, para que los usuarios lo vivan como si fuera un
juego (Landers et al.,, 2017).
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Promover la participacion en el aprendizaje en un entorno digital

Estrategia 4: Ludificacion del aprendizaje

¢Qué ha demostrado la investigacion?

' 56LIDO

' S6LIDO

' S6LIDO

" LIMITADO

La Iudlﬁcaqon tiene efectos pequenos S|gn|ﬁcat|vos en Ios resultados del aprendlzaje en cuanto
ala cognicion, la motivacion y el comportamiento. El efecto de la ludificacion en los resultados
cognitivos del aprendizaje parecia mantenerse estable, con un nivel de heterogeneidad
en el tamano del efecto en los resultados del aprendizaje en cuanto a la cognicién y el
comportamlento

La inclusion de Ia ﬁcaon en eI juego (hlStOI’IaS mventadas) y Ia interacciéon social
fueron moderadores significativos del efecto de la ludificacién en los resultados del
aprendlzaje en cuanto al comportamlento (Saller y Homner 2020).

La ludificacion con combinaciones de competencia y colaboracion demostré tener
un efecto de tamano mediano en los resultados del aprendizaje en cuanto a la
motivacion, y supero los resultados de los entornos de ludificacion que solo utilizaban
la competencia (Sailer y Homner, 2020).

i EEN EEN BN EEN BEN NN BN BEN BEN BN BEN BEN BN BN BEN BN BEN BEN BEN BEN BEN BN BEN BEN BN BN BEN BN BN BEN BN BN BEN BN BN BN B I e e mw me mw mw )

La ludificacién puede tener unimpacto positivo en lasalud y el bienestar, especialmente
en Ios comportamlentos que afectan a Ia salud (Johnson et al., 2016)
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Promover la participacion en el aprendizaje en un entorno digital

Estrategia 4: Ludificacion del aprendizaje

* Ideas para los colegios

® Antes de comenzar un proceso de ludificacion del aprendizaje, considerar qué enfoques pedagdgicos influirian en

el disefio general y en la secuenciacién de las interacciones de aprendizaje criticas, y cuéles serian los resultados
del aprendizaje previstos.

Ofrecer opciones para que el alumnado elija entre la ludificaciéon y los métodos tradicionales con el fin de reducir
las posibilidades de sufrir ansiedad y asegurar un nivel positivo de participacion.

Involucrar al alumnado de forma continua a realizar una autoevaluacién y reflexiéon de su participacion en las
experiencias de ludificacién del aprendizaje.
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Promover la participacion en el aprendizaje en un entorno digital
Estrategia 5: Historias digitales

* ¢Qué son las historias digitales?

® 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 histéricos (historias que tratan sobre acontecimientos destacados que nos ayudan a
comprender el pasado), o historias que ensefian o informan al espectador sobre un concepto o una practica en

particular (Robin, 2006).
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Promover la participacion en el aprendizaje en un entorno digital

Estrategia 5: Historias digitales

* ¢Qué ha demostrado la investigacion?

" MODERADO

' MODERADO

" LIMITADO

'~ Lanarrativa digital fortalece la motivacion, las habilidades de pensamiento critico y creativo, y las
. habilidades de resoluciéon de problemas de los alumnos. Un estudio casi experimental sugiere |
" que al cabo de 20 semanas de ensefhanza de narrativa digital, los alumnos de los ultimos anos !
. de secundaria demostraron una mejora significativa en el dominio del inglés, el pensamiento |
- critico, la motivacion para aprender (especialmente en las habilidades de comprension auditiva, !
' lecturay escritura eninglés), la interpretacién y evaluacién de argumentos, el valor que danalas |
f tareas, S, Ia autoeﬁcaaa (Yang, 2012) !

La narrativa dlgltal es un metodo eﬁcaz en Ia salud mental y Ia terapla para tratar
l } traumas (De Vecchletal 2016) :
LIMITADO La narracion d|g|tal puede ayudar a Ios alumnos a mejorar su conﬁanza en si mismos, y
3 f puede contrlbmr a meJorar Ias habllldades soaales y p5|colog|cas (Smeda etaI 2014) f

" Lanarracion dlgltal puede utlllzarse en Ia salud mental y la terapia para tratar traumas, '
. y puede emplearse con alumnos de diferentes edades (Demirbas y Sahin, 2020). ﬁf
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Promover la participacion en el aprendizaje en un entorno digital
Estrategia 5: Historias digitales

* Ideas para los colegios

® Hay varios recursos disponibles para ayudar al personal docente a disefiar una tarea pedagdgicamente adecuada
para la creaciébn de una historia digital. Se recomienda definir de manera explicita el aspecto del bienestar que
desea abordar a través de las historias digitales y proporcionar al alumnado informacién suficiente sobre el
proceso.

®* Hay que asegurarse de que los alumnos(as) tengan suficiente competencia digital para poder utilizar las
herramientas adecuadas en el proceso del desarrollo de una historia digital.
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Promover la participacion en el aprendizaje en un entorno digital

Estrategia 6: Desarrollo de la participacion y
resiliencia digitales

* ¢En qué consiste el desarrollo de la participacion y resiliencia digitales?

* La participacion digital implica la participacion activa en la sociedad digital a través del uso de las tecnologias de la
informacién y las comunicaciones (TIC) modernas, como Internet. Esta participacién incluye no solo el acceso a
Internet, sino también a diversos servicios y contenidos en linea (Seifert y Réssel, 2019). La resiliencia digital
representa las habilidades técnicas, emocionales y de pensamiento critico que el alumnado (y el personal docente)
necesitan para disfrutar de los beneficios de Internet, y también para identificar los peligros y saber afrontar los
riesgos (Young Minds, 2016).
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Promover la participacion en el aprendizaje en un entorno digital

Estrategia 6: Desarrollo de la participacion y
resiliencia digitales

(_Que ha demostrado la investigacion?
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El uso moderado de tecnologia digital suele ser beneficioso para el bienestar mental de los
ninos con efectos positivos pequenos significativos; sin embargo, el no uso o el uso excesi-vo
puede tener un impacto negativo pequeno (Kardefelt-Winther, 2017).

Los adolescentes de entre 14 y 16 anos pasan el doble de tiempo en entornos digitales
que los ninos de 9y 10 ahos (Smahel et al., 2020).
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Los ninos que participan en un rango mas amplio de actividades digitales estan, por
lo general, expuestos a mas riesgos digitales. No obstante, también pueden ser mas
capaces de manejar estas situaciones de riesgo, y por ende sufrir menos consecuencias
perjudiciales (Smahel et al., 2020).

La no participacion en el mundo digital puede conducir a una sensacién de exclusion
social, mientras que tener acceso a Internet, y la predisposicién y las herramientas
para usarla, puede generar a una sensacion de inclusién social (Seifert y Rossel, 2019).
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Promover la participacion en el aprendizaje en un entorno digital

Estrategia 6: Desarrollo de la participacion y
resiliencia digitales

Ideas para los colegios

® Varias evaluaciones del impacto han demostrado que la prevencion del riesgo digital y los programas de
intervencién pueden ser eficaces. Los componentes de intervencién utilizados més frecuentemente son: educacion
sobre el ciberacoso, habilidades para enfrentar problemas, desarrollo de la empatia, habilidades sociales y de
comunicacion, ciudadania digital, y educacién sobre el ciberacoso para las familias (Hutson et al, 2018).
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Ideas principales extraidas de las conclusiones y
consideraciones para el desarrollo de politicas

* El bienestar es un aspecto fundamental para el disefio de un entorno de aprendizaje digital eficaz. Debido a la falta
de una conexion directa con sus docentes y sus compaferos, muchos estudiantes pueden sentir aislamiento y
soledad, perder interés en el aprendizaje, o tener dificultades para realizar las tareas. Sin embargo, otros estudiantes
pueden beneficiarse del aprendizaje remoto si han desarrollado habilidades para el aprendizaje autobnomo. Una
menor interaccion social directa también puede reducir el nivel de comportamiento negativo, como el acoso escolar
O la presion negativa de los comparieros. El presente documento ha incluido varias estrategias que podrian ayudar al
personal docente a promover el bienestar de todo el alumnado.

* A fin de beneficiarse del %prendizaje digital, el alumnado debe contar con una serie de habilidades y sistemas de
apoyo adecuados. Antes de implementar un sistema de aprendizaje digital, se debe evaluar si el alimnado tiene
preparacion para el aprendizaje en linea. El presente documento ha incluido una serie de habilidades que pueden
mejorar el bienestar del alumnado y a la vez promover la participacion digital, Ig alfabetizacion mediatica, la
metacognicion y la capacidad de afrontar diversos riesgos que pueden presentarse en linea, como el ciberacoso.

* Es importante que el personal docente disefie una infraestructura para el bienestar en todos los entornos de
aprendizaje digital para fortalecer los resultados del aprendizaje y el bienestar. La relacion entre la tecnologia, el
bienestar'y los resultados del aprendizaje es compleja. Sin embargo, los colegios deberian considerar como principio
de disefio el bienestar de todo el alumnado. Si no hay una justificacion clara q[ue apoye las medidas de promocion
del bienestar y su implementacion, es mucho menos probable que el uso de tecnologia tenga un impacto positivo
en el aprendiZaje.

* El personal docente necesita capacitacion y apoyo adecuados para realizar un seguimiento y una evaluacién del
bienestar del alumnado en un entorno digital. Ademas, el bienestar del personal docente debe ser una prioridad
fundamental al planificar un entorno de aprendizaje digital.

14
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Conclusiones y consideraciones para el
desarrollo de politicas

® Poner el bienestar y la pedagogia en primer lugar El uso eficaz de la tecnologia de aprendizaje digital debe estar
impulsado por los objetivos de aprendizaje, ensefianza y bienestar, mas que por una tecnologia especifica.

® Hacer una evaluacidn critica del impacto de las diversas herramientas y tecnologias en el bienestar antes de
implementarlas Se deben analizar los beneficios, las limitaciones y las estrategias para superar los riesgos que
podrian surgir para las distintas categorias de estudiantes.

* Utilizar pruebas para hacer un seguimiento del bienestar del alumnado en entornos de aprendizaje digital, asi como
también para evaluarlo y mejorarlo Aln se desconocen muchos de los aspectos del bienestar del alumnado en
entornos de aprendizaje digital. Por lo tanto, esta es una oportunidad para que los colegios y el personal docente
tomen parte en una cuidadosa labor de innovacion y experimentacion en esta area.
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