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Los patrones de disefio permiten extraer conocimiento a partir de la préctica y pueden
constituir una solucién para problemas identificados en un contexto educativo particular,
orientando las decisiones pedagogicas en la planificacién de la actividad educativa. El uso del
lenguaje de patrones ayuda a compartir dichas soluciones para su puesta en prdctica en
contextos educativos afines. Aunque su uso educativo resulta incipiente, se observa un interés
creciente por analizar las metodologias para su elaboraciéon y el desarrollo de sistemas de
formalizacién que permitan llegar a un lenguaje comtn de su representacién. En este articulo se
analiza el papel de los patrones pedagoégicos como herramienta para guiar la practica del
profesorado. Se presenta el resultado del disefio de patrones del aprendizaje en el contexto
universitario mediante un proceso participativo entre docentes e investigadores. Este trabajo se
inscribe en el proyecto de investigacién «Desig2Learn: Estrategias de co-diseno en la
universidad para un aprendizaje basado en la indagacién y el uso intensivo de las TIC».
Partiendo de un enfoque metodolégico fundamentado en la investigacién basada en el disefio,
se han disefiado patrones que responden a distintas situaciones de ensefianza-aprendizaje
relativas a procesos de indagacién y potenciadas por el uso de las tecnologias digitales.
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QoCe

Design patterns are designed to share knowledge about good teaching and learning so that
they can be re-used and applied to improve the working time and the effort involved teachers
during the design of learning environments. The main goal is to guide the pedagogical
decisions in planning educational activities. Design patterns and pattern languages have been
proposed as effective means to facilitate rigorous discourse, bridging theory and practice.
Although research on the pedagogical patterns are scare, in recent years a lot of effort have
been done analysing the most appropriate methodologies for processing and the development
of systems of formalization that can reach a common representation language teaching
patterns. In this article the role of educational patterns as a tool to guide the practice of teachers
in designing learning environments is analysed. To do this, the result of learning design
patterns in the university context is presented through the use of narrative and participatory
process between teachers and researchers. This work is part of the research project
«Desig2Learn: Strategies co-design at the University for inquiry-based and intensive use of ICT
learning». Based on research based design, patterns have been designed to respond to different
teaching-learning situations related to inquiry processes and enhanced by the use of digital
technologies.
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1. Introduccién

En el &mbito del disefio del aprendizaje se han empezado a utilizar denominaciones como patrones
pedagoégicos, patrones de aprendizaje, patrones de disefio pedagégico o patrones de disefio del
aprendizaje. En términos generales, los patrones tienen por objetivo compartir conocimiento sobre
buenas practicas de ensefianza y aprendizaje que puedan ser re-utilizadas y aplicadas mejorando el
tiempo de trabajo y esfuerzo que supone la realizaciéon de un diseno de aprendizaje. Se basan en la
necesidad de documentar los disefios lo que permite explicitar la perspectiva desde la que el profesorado
disefia las intervenciones y documentar los resultados obtenidos. Ademads, Laurillard (2012) considera
que los patrones de disefio pueden permiten la creacién de comunidades de préctica en las que los
profesores pueden colaborar en la creacién de entornos de aprendizaje y compartir escenarios. Compartir
disefios de aprendizaje facilita la reutilizacion de escenarios, lo que resulta especialmente relevante si
estos disefos se pueden compartir a través de espacios virtuales.

La aplicacién de los patrones de disefio en el dmbito educativo es todavia bastante incipiente,
aunque estd ganando interés en los dltimos afios. Laurillard (2013) sefiala la necesidad de planificar las
intervenciones educativas desde el punto de vista del disefio del aprendizaje y la necesidad cada vez
mayor de compartir soluciones a los problemas pedagoégicos detectados. En esta linea, el uso del lenguaje
de patrones supone un ambito de trabajo innovador que intenta apoyar la formalizacién de los disefos
del aprendizaje a partir del andlisis de los resultados obtenidos en la préctica.

La elaboracion de patrones pedagogicos resulta compleja ya que el conocimiento que lo
fundamenta se basa en la practica y no existe un lenguaje comtin que permita representar los disefios. No
obstante, cada vez son mads los estudios que apuntan los métodos mdas apropiados para construir
patrones pedagogicos (Winters y Mor, 2008; Mor et al., 2014) a la vez que se estdn disefiando repositorios
digitales de patrones pedagégicos (Chacén-Pérez et al., 2016).

Este articulo tiene un doble objetivo. Primero, examinar el estado actual de la investigacién sobre
los patrones de disefio en el &mbito educativo. Segundo, describir los resultados obtenidos en el proceso
de generaciéon de patrones realizados durante el proyecto "Desig2Learn», centrados en la aplicacién de
metodologias de aprendizaje indagativo con uso intensivo de las TIC en el &mbito universitario.

El articulo se inicia con una revisiéon sobre el sentido del concepto de disefio referido a las
situaciones de ensefianza-aprendizaje y se analiza el estado actual sobre las investigaciones del disefio
pedagégico de patrones. A continuacién, se profundiza sobre las metodologias y los lenguajes de
representacion de los patrones y se describe el proceso de creacién y validaciéon de patrones aplicado en
el Proyecto Desig2Learn. Finalmente, se analizan y discuten los resultados obtenidos y su incidencia para
guiar y apoyar la practica docente.

1.1. El disefio del aprendizaje

El concepto de disefio referido a las situaciones de ensefianza-aprendizaje tiene su origen en los
afios ochenta del siglo pasado. El disefio instruccional fue desarrollado con el objetivo de establecer las
bases de los procesos formativos fundamentados en las teorias sobre el aprendizaje. Concretamente, las
teorias conductistas y las teorias cognitivas tuvieron mucha influencia en los primeros modelos de disefio
instructivo de autores como Bloom, Gagné, Merrill y Reigeluth (Reigeluth, 2013).

El objetivo inicial del disefio instructivo se focaliz6 en los objetos de aprendizaje en tanto que
secuencias de contenido a administrar. Es decir, el disefio estaba centrado en la planificacién de la
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organizacién y la secuencia del contenido a transmitir. En cambio, en los tltimos afios, la atencion se ha
desplazado a las actividades de aprendizaje, su descripcién y representacion. El disefio del aprendizaje se
alimenta fundamentalmente de los principios constructivistas socioculturales y de las teorias
conectivistas. Esto implica que pone la atencién sobre el contexto en que se producen los procesos de
aprendizaje, considerdndolos como situados en una ecologia conformada por otros aprendices y recursos
tecnoldgicos de apoyo. En este sentido, el disefio del aprendizaje puede entenderse como «una
metodologia pedagdgicamente fundamentada y basada en el uso apropiado de recursos y tecnologias,
que permite tomar decisiones mas informadas en el disefio de intervenciones educativas. Esto abarca
desde el disefio de recursos o de actividades de aprendizaje individuales hasta el disefio curricular»
Conole (2013: p.186). De acuerdo con Goodyear y Dimitriadis (2013), el disefio del aprendizaje tiene
caracteristicas propias que se pueden sintetizan en los siguientes aspectos:

- El aprendizaje no puede ser disefiado, tiene que ser disefiado para. El disefio no puede ser
general, siempre se disefia para una determinada situacién y contexto que condiciona al propio
disefio.

- El disefio para el aprendizaje implica la creacién de sistemas de apoyo y andamiaje. Al disefio
de la situacion y de las actividades siempre debe acompafiar el disefio de los sistemas de apoyo
que pueden necesitar los aprendices. Por ejemplo, el tipo de indicaciones, el tipo de feedback,
ayudas complementarias, etc.

- El disefio no se improvisa. Tiene que estar planificado ya que no se puede pensar que el
profesor solucione todos los problemas sobre la marcha.

- La parte mas importante del disefio respecto al aprendizaje es la creacion de las tareas a realizar
por el aprendiz. Las actividades de aprendizaje estdn altamente influidas por nuestra manera de
entender el aprendizaje y por el propio disefio.

- El disefio precisa planificar el control de las acciones durante el proceso de aprendizaje. En un
proceso de aprendizaje suele haber cambios en el control y responsabilidad del proceso entre el
profesor, el disefiador, el aprendiz, los recursos materiales y virtuales, etc.

En definitiva, el disefio es la solucién que se propone a un problema y, generalmente, se precisa
comprobar su validez y refinar las soluciones adoptadas. De este modo, en un proceso de disefio es
necesario una revisiéon constante que nos permita introducir las modificaciones para alcanzar los
objetivos deseados.

Para que un disefio pueda ser compartido necesitamos un lenguaje comun. Laurillard (2013)
sostiene que un disefio solo puede ser compartido si utilizamos una representacién que facilite la
informacion entre los profesores proporcionando detalles de las tareas de aprendizaje, los recursos, los
contextos y los apoyos que son necesarios. En este sentido, la elaboracién de patrones pedagoégicos se
enfrenta a dos grandes retos: la metodologia de elaboraciéon y su formalizacién.

1.2. Los patrones pedagdgicos

Seoane y Garcia Pefialvo (2014) sefialan que los patrones de disefio pedagégico han emergido
fundamentalmente en los espacios fronterizos entre las tecnologias digitales y la educacién, de modo que
es més frecuente encontrar el uso de patrones entre los profesionales dedicados al disefio de la tecnologia
aplicada a la educacién. Es especialmente relevante en el campo del e-learning (Rodriguez, 2009), los
juegos digitales (Marne et al. 2012) y més recientemente en el dmbito del disefio de MOOCs (Mor y
Warburton, 2015).
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La expresion «patrones de disefio» fue utilizada por Christopher Alexander en 1977 referida al
disefio arquitecténico. La intencién era democratizar la arquitectura y el urbanismo compartiendo las
soluciones aplicadas a problemas arquitecténicos habituales. El resultado fue un conjunto de patrones de
disefio (Alexander et al., 1977) elaborados a partir de la experiencia y el conocimiento, que podian
aplicarse de forma flexible, adaptdndose al contexto y la situacién especifica. Los patrones de disefio son
el resultado de recopilar conocimiento y experiencias de buenas précticas mediante una estructura
coherente que permite al usuario identificar los problemas mds habituales y encontrar soluciones a los
mismos de manera escalable y no determinista. No se trata de un conjunto de instrucciones «cerradas»,
sino que se deja abierto el camino a la imaginacién de quien las implementa, permitiendo asi el desarrollo
de nuevos patrones. Un patrén de disefio es, segtin Mor y Winters (2007, p. 61):

«una descripciéon semi-estructurada del método de un experto para resolver un
problema recurrente que incluye una descripcién del problema y del contexto en que
serd aplicado. Los patrones de disefio tienen el objetivo explicito de externalizar el
conocimiento para permitir la acumulacién y la generalizacién de soluciones y para
permitir que todos los miembros de un grupo de la comunidad o el disefio a participar
en los debates relacionados con el disefio».

Frizell y Hubscher (2009) sefialan que los patrones son un formato especialmente adecuado para el
intercambio de conocimientos relacionados con la practica, ya que ofrecen una representaciéon que no
prescribe y puede ser adaptado a nuevas situaciones.

En los afios 90, la aplicacién de los patrones de disefio se empez6 a extender a otros campos y tuvo
una incidencia muy importante en la ingenieria del software. Los patrones ayudan a estandarizar el
cédigo de un programa y permiten compartir el disefio para que otros programadores lo utilicen y lo
modifiquen. Es un referente, en este &mbito, la publicacién del libro Design Patterns: Elements of Reusable
Object-Oriented Software (Gamma, E, et al. 1995). Se trata de un manual que describe soluciones a
problemas habituales en el disefio de software y que permite la re-utilizacion de las soluciones generadas.

El uso de los patrones en el ambito educativo se inicia posteriormente y, como ya hemos sefialado,
estd muy influido por el ambito informdtico ya que la mayor parte de los trabajos proceden de la
tecnologia educativa (Derntl y Motschnig-Pitrik, 2005; Goodyear, 2005; McAndrew, Goodyear y Dalziel,
2006; Retalis, Georgiakakis y Dimitriadis, 2006; Seoane y Garcia Penalvo 2014).

El conocimiento que se trata de depositar en los patrones pedagoégicos no es algo sencillo de captar
y sistematizar ya que se fundamenta en la préctica de la ensefianza y del aprendizaje y las estrategias
formativas no se pueden formalizar de la misma manera que un c6digo de programacién. Como sefialan
Seoane y Garcia Pefialvo (2014, p. 33), los patrones educativos cumplen una doble funcién: en primer
lugar, exigen, por parte de quien los elabora, un esfuerzo reflexivo orientado, no ya a «ensefiar bien»,
sino a tratar de sintetizar cudles son las claves de esa actividad exitosa que merecen ser recopiladas como
experiencias de valor para terceros. Esta tarea obliga al autor a reflexionar sobre el propio proceso de
ensefianza y le permite descubrir elementos que quizd, con la practica del dia a dia, podrdn pasar
desapercibidos, y asi redundar en la mejora del propio docente. «Hacer algo bien» es importante, pero
«saber por qué se hace bien» es todavia mucho mejor.

Los patrones de disefio proporcionan referencias generales sobre el aprendizaje basadas en el saber
educativo, pero a la vez dejan el margen necesario para la toma de decisiones de quienes disefian.
Simplificando la explicacién, los patrones encapsulan la experiencia de disefio a partir de la presentacién
de un problema educativo recurrente y una solucién asociada. En general, se incorpora también la
descripcion del contexto de accién, pero la soluciéon aportada es suficientemente genérica para que pueda
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adaptarse al contexto especifico o concretarse a través de otros patrones asociados. Los patrones incluyen
ademads una justificacion que puede estar basada en la investigacion, la teoria, la experiencia, etc.

Los principales argumentos utilizados para mostrar las ventajas del uso de los patrones en el
ambito educativo (Goodyear y Retalis 2010; Martinez Garcia, 2009) consideran que pueden ser ttiles ya
que:

- Conectan problemas reconocibles con soluciones probadas.

- Relacionan problemas a cualquier nivel (micro, meso, macro, etc.) y conectan soluciones de
disefio a través de distintos niveles.

- Tienen una aplicabilidad amplia, pero son personalizables para adaptarse a las necesidades
especificas.

- Permiten crear un depésito de ideas compuesto por estrategias y soluciones exitosas a
problemas concretos, bien documentadas con sus correspondientes contextos.

- Constituyen una base de conocimiento reutilizable, de facil acceso y consulta.

- Conforman un catdlogo de sugerencias, no prescripciones, pudiendo ser mejorados,
modificados o complementados con soluciones alternativas.

- Facilitan la transmisién de conocimiento y el aprendizaje de buenas practicas por parte de los
usuarios.

- Permiten la visién, el andlisis y el estudio de situaciones complejas, mediante el desarrollo de
lenguajes de patréon que permitan su observaciéon desde mdltiples perspectivas, tanto de
cardcter genérico como en detalle, examinando los elementos mds simples del escenario
propuesto.

- Fomentan la reflexion sobre los procesos que intervienen en el aprendizaje, contribuyendo a la
busqueda de férmulas exitosas y a la formalizacién de las que han demostrado su eficacia.

1.3. Metodologias y herramientas para el disefio de patrones

Laurillard y Derntl (2014) creen que el uso de los patrones en el disefio del aprendizaje todavia es
limitado y problematico por falta de metodologias adecuadas y porque no hay una estandarizacién del
lenguaje de patrones. Efectivamente, ambos aspectos todavia no estan resueltos y requieren de un mayor
desarrollo e investigacion.

En relacién a las metodologias para elaborar los patrones educativos, inicialmente se utiliz6 la
teoria de scripts (guiones) de Bruner (1990) como referente ya que tiene bastantes puntos en comtn a un
patrén. Un script es una especie de guién que permite solucionar un problema que se repite de forma
habitual. La descripcién incluye el contexto en el que es aplicable y la secuencia de operaciones para
llevar a cabo la solucién del problema, asi como las implicaciones esperadas. La narrativa se ha utilizado
como principal metodologia para describir y construir los guiones y, generalmente, se elaboran de forma
individual.

Las metodologias utilizadas para la elaboracién de patrones educativos también utilizan una base
narrativa, pero se tiende a construir los patrones a partir de métodos participativos (Winters y Mor, 2008;
Mor et al, 2014). Mor y Winters (2010) han sistematizado una metodologia participativa para el disefio de
patrones que permite la participacion de diferentes profesionales (profesores, disefiadores,
investigadores, etc.) y de los propios estudiantes. Para elaborar los patrones es preciso realizar diversas
sesiones de trabajo para poner en comun los escenarios de aprendizaje disefiados y sistematizar primero
de forma narrativa y, posteriormente, a través del lenguaje de patrones las practicas disefiadas. Esta
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metodologia ha sido desarrollada inicialmente en un contexto presencial pero recientemente se han
elaborado aplicaciones para poder construir patrones en linea (Mor y Mogilevsky, 2013).

La estructura de organizacién de un patrén puede ser diversa, pero todos los modelos existentes se
componen de, al menos, tres elementos: contexto, problema, y solucién. El contexto se refiere a como y
cudndo se origina el patrén. El problema hace referencia a la situacién/problema que queremos
solucionar y la solucién, es la respuesta a los requerimientos.

No hay una tinica metodologia para el disefio de patrones y tampoco existe una estandarizacion
que permita utilizar un lenguaje comtn. Sin embargo, se estd avanzando bastante en esta linea y existen
diversas herramientas para el apoyo y la visualizacién del disefio que pueden ser ttiles para el
profesorado. Existen repositorios de ideas generales sobre disefio de aprendizaje que también incluyen
patrones (Kali, 2006) y herramientas especiales centradas en el disefio de patrones como Pedagogical
Pattern Collector Software Tool (Ljubojevic y Laurillard, 2013). Este es un software basado en la teoria del
disefio del aprendizaje de Diana Laurillard (2013) que permite representar graficamente patrones de
disefio pedagogico. Su objetivo es ayudar a un profesor a ver como un enfoque pedagégico particular se
puede utilizar con éxito a través de diferentes temas y puede ser compartido por otros profesores. El
programa tiene patrones de muestra para navegar y editar, pero también se puede disefiar patrones
partiendo de cero. Utiliza un lenguaje muy gréfico y tiene varias herramientas de autoria que
proporcionan plantillas basadas en patrones explicitos como, por ejemplo, el aprendizaje basado en la
investigacion.

Otra aplicacion interesante es COLlaborative LeArning desiGn Editor que esta formado por un
conjunto de programas desarrollados por la Universidad de Valladolid que ayudan a definir patrones
pensados para el disenio de actividades colaborativas. Es una herramienta de edicién muy grafica que
ayuda a los profesores a disefiar actividades de aprendizaje colaborativo utilizando las TIC (Prieto et al.,
2013; Villasclaras-Fernandez et al., 2013). Permite estructurar actividades colaborativas utilizando uno o
varios patrones, la herramienta también sugiere ideas acerca de la estructuracion de actividades de
aprendizaje colaborativo, gestiona la creacién automatica de roles, las fases y las actividades que maés
adelante se puedan completar, refinar e integrar en una plataforma Moodle.

CompendiumLD desarrollado por el Knowledge Media Institute, de la Open University de Gran
Bretafia (Conole, & Wills, 2013) es un software para el disefio de actividades de aprendizaje utilizando
una interfaz visual. El objetivo principal es crear una herramienta de apoyo a profesores y disefiadores
para ayudarles a expresar sus ideas y trazar la secuencia del disefio de aprendizaje. Los comentarios de
los usuarios se incorporan en el proceso de visualizacién del disefio para hacer que las ideas del disefio
sean explicitas. También proporciona una forma ttil de representar los disefios para que puedan ser
compartidos con otros e incorpora un conjunto de iconos para representar los componentes de las
actividades de aprendizaje que se conectan para formar un mapa que representa una actividad de
aprendizaje. Es una herramienta muy visual.

Finalmente, destacamos LdShake que es una red social desarrollada por la Universidad Pompeu
Fabra (Herndndez-Leo, D. et al., 2014) y permite compartir disefios de actividades de aprendizaje. Por un
lado, el programa apoya el proceso del disefio del curso y las actividades y, por otra parte, da la
posibilidad de compartir los disefios entre el profesorado y puede ser utilizada como una red social de
patrones pedagogicos.

Lo mas interesante de las plataformas mencionadas es que apoyan al profesorado en el disefio
pedagoégico y dan la posibilidad de publicar y compartir los disefios.
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2. Metodologia

Como se ha sefialado anteriormente, en el marco del proyecto de investigacion "Desig2Learn" se
han generado un conjunto de patrones de disefio basados en el uso de metodologias de aprendizaje
basada en la indagacion (IBL, Inquiry Based Learning) con soporte tecnolégico mediante un proceso de
colaboracién entre profesores e investigadores

Los objetivos especificos del proyecto referidos a los patrones de disefio son los siguientes:

1) Analizar la elaboraciéon de patrones de disefio del aprendizaje de IBL con soporte tecnolégico,
mediante una metodologia de co-disefio entre profesores e investigadores.

2) Validar los patrones de disefio del aprendizaje elaborados a través de un proceso de evaluacion
por pares por parte de expertos en procesos pedagdgicos universitarios.

3) Generar patrones de disefio del aprendizaje basados en procesos de IBL y enriquecidos por la
tecnologia, testeados y validados, de manera que estos puedan ser compartidos y reutilizados
por otros profesores.

Durante el proyecto se ha aplicado un enfoque metodolégico fundamentado en la investigacion
basada en el diseno (DBR, Design Based Research). El DBR tiene por objeto desarrollar una ciencia del
disefio de la educaciéon que pueda orientar la creacién y puesta en practica de nuevos y poderosos
entornos de aprendizaje (Brown, 1992; Collins, 1992). Se trata de una metodologia de investigaciéon
sistemdtica, pero flexible, que se orienta a la mejora de la préctica educativa a través del andlisis iterativo
del disefio de la intervencion, aplicacién, andlisis y redisefio de la intervenciéon (Design-Based Research
Collective, 2003). EI DBR se sittia en un contexto educativo real, asi se proporciona un sentido de validez
a la investigacion y se asegura que los resultados pueden ser utilizados eficazmente para evaluar,
informar y mejorar la practica en éste, y probablemente otros, contextos (Anderson y Shattuck, 2012). Por
este motivo, la aplicaciéon del DBR supone que el disefio de la intervenciéon es una tarea de colaboracién
entre los investigadores y los profesionales, en nuestro caso los profesores universitarios, que participan
en la investigacion y los expertos en procesos pedagégicos, que comienza con una evaluacion precisa del
contexto educativo y que permite identificar algtin problema o crear alguna mejora en la practica.

La seleccién del profesorado que ha participado en la investigacién responde a una muestra de
conveniencia. Los participantes fueron seleccionados en base a los siguientes criterios: profesorado con
experiencia en el uso de un enfoque de aprendizaje basado en la indagacién, perteneciente a diferentes
facultades y que estaban interesados en la mejora de la participaciéon de los estudiantes en el disefio de
sus cursos. Un total de seis profesores han participado en la investigaciéon (4 de la Universidad de
Barcelona y 2 de la Universitat Oberta de Catalunya) y se han disefiado cuatro cursos de diferentes areas
disciplinarias: ingenieria biomédica, economia, turismo y comunicacién. Los cuatro cursos tienen en
comun la utilizacién de un enfoque de aprendizaje basado en la indagacién. En sintesis, la investigacion
ha seguido las siguientes fases (Figura 1).

Durante la primera fase, se disefiaron los escenarios de aprendizaje para cada asignatura a través
de un proceso de co-disefio en que participaron los seis profesores mencionados anteriormente, un grupo
de 11 estudiantes de las cuatro disciplinas citadas, y el equipo de investigacién del proyecto formado por
8 miembros (tres de la Universitat Oberta de Catalunya, tres de la Universitat de Barcelona y dos de la
Universitat de Vic-Universitat Central de Catalunya). En esta fase, para cada asignatura se elaboré una
propuesta de aprendizaje basada en IBL que se aplicé durante un semestre del curso 2013-2014.
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Disefio de los escenarios de
aprendizaje para cada asignatura

con la participacién del Revision del disefio con Elaboracitn conjunta :
profesorado, estudiantes e la participacitn del profesorado-investigadores
investigadores. profesorado, estudiantes
e investigadores Validacion patrones.

Implementacion del disefio
Valoracidn de la implementacidn Implementacidn

Figura 1. Etapas de la investigacién.

En este tipo de enfoque, el aprendizaje estd conducido por preguntas y/o problemas que deberan
resolverse. El aprendizaje se plantea a partir de la participacién de los estudiantes en un proceso que
reproduce aproximadamente un ciclo de investigacién cientifica: comprender el problema, buscar y
revisar informacién de calidad sobre el tema, formular pregunta/s y/o hipétesis y/o objetivos, recoger
datos y analizarlos, para finalmente contrastar las hipotesis y dar respuesta a la/s pregunta/s
formuladas. A modo de ejemplo, en el curso del Grado de Turismo, se trabaja el concepto de turismo
sostenible a partir del andlisis de casos que son seleccionados por los estudiantes vinculados a una
experiencia personal o profesional.

En la segunda fase de la investigacion, se revisaron los disefios y sus resultados con la
participacion del profesorado y los estudiantes participantes en la primera fase y se realiz6 una nueva
implementacién durante el curso 2014-2015. Finalmente, durante la tercera fase del proyecto (a finales del
curso 2015), se conceptualizaron los patrones de disefio del aprendizaje capaces de resolver las distintas
problemiticas identificadas mediante un proceso de validacién de expertos.

El conocimiento que se trata de mostrar en los patrones pedagoégicos se fundamenta en la practica
y exige, por parte de quien los elabora, un esfuerzo para tratar de sintetizar cudles son las claves de éxito
de una determinada actividad. Esta tarea obliga a reflexionar sobre el propio proceso de ensenanza. Este
proceso se realiz6 conjuntamente con los profesores universitarios a lo largo de tres sesiones, que se
iniciaron con el andlisis de los problemas detectados por los profesores en las aulas universitarias y la
aplicacion de los escenarios disefiados durante el proyecto. Se entendia que todos los patrones debian
responder al proceso de indagacién y el desarrollo de su posible solucién

Una vez desarrolladas las soluciones y, por tanto, descritos los patrones, éstos se redactaron y se
realizé una primera revisién entre el profesorado y el equipo de investigacién y se prepararon para su
validacién, realizada por expertos en procesos pedagogicos universitarios. Finalmente, una vez
validados, se compartieron con otros profesores para promover su uso. El proceso seguido se muestra en
la figura 2.
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Discutir,
compartir

Abstraer

Testear y

. Formalizar
validar

Figura 2. Proceso de generacién de patrones

19

Durante el andlisis de los diversos escenarios docentes y las soluciones adoptadas, se acordé la
elaboracion de un total de 13 patrones que responden a distintas fases y acciones del proceso de IBL. Los

patrones elaborados son los siguientes:
1) Formulacién del problema a indagar por parte de los estudiantes.
2) Simplificacion y clarificacién de un proceso de IBL.
3) Gestion interna de equipos de trabajo.
4) Socializacién de procesos de trabajo individual.
5) Elaboracién de una ribrica de pauta y autoevaluacién en el proceso de IBL.
6) Orientacion de la basqueda de informacién en un proceso de IBL.
7) Estrategias para facilitar la gestiéon de la informacioén.

8) Estrategias para la autoreflexién sobre el propio aprendizaje.

9) Elaboracién de una pauta de ayudas educativas para apoyar un proceso de IBL.

10) Estrategias para la presentacién y comunicacién de resultados del proceso de indagacion.

11) Seguimiento del trabajo y de la asimilacién de los contenidos tedricos.
12) Aproximacién cruzada a los contenidos entre grupos en procesos de IBL.
13) Coevaluacioén intergrupal del trabajo en equipo.

Todos los patrones seguian una misma estructura que se detalla en la figura 3.

A modo de ejemplo en el Anexo 1 se describe el patrén de «estrategias para la presentacion y

comunicacion de resultados del proceso de indagacion»
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Nombre del patrén
Descripcién

K%

Contexto o situaciéon

Exposicién breve del problema

E ot

Soluciones al problema

Figura 3. Estructura de un patrén de disefio de aprendizaje.
3. Resultados

Presentamos a continuacion los resultados obtenidos durante el proceso de validacion de los
patrones elaborados. Para la validacion se seleccionaron expertos en la temdtica que fueran capaces de
revisar los patrones elaborados. En total se seleccionaron 8 expertos y cada patrén se envié a dos expertos
a los que se les pidi6 una valoracién aplicando la metodologia de Yang y Goodyear (2008). Esta
metodologia presenta un marco de referencia para el desarrollo de patrones de disefio basado en tres
etapas: en primer lugar, un didlogo interactivo con docentes experimentados para captar sus
conocimientos y perspectivas; en segundo lugar, la elaboracién de patrones de disefio para representar
dichos conocimientos y experiencias; y en tercer lugar, un proceso de validaciéon antes de que los
patrones de disefio se presenten como material de apoyo (ver Tabla 1).

Tabla 1.
Instrumento de validacién de expertos.

Escalala5

Observaciones
(1 es muy poco y 5 es mucho)

CONDICION

1 El titulo del patrén presenta de forma clara el contenido
del patrén correspondiente

2 El problema planteado no presenta ambigiiedades y se
comprende lo que plantea con claridad

3 La solucién planteada no presenta ambigiiedades y se
comprende lo que plantea con claridad

4 Se focaliza en plantear un problema concreto de la practi-
ca pedagdgica y una solucién pertinente y coherente para
con dicho problema.

5 La solucién que propone es suficientemente flexible como
para permitir aplicaciones variadas y creativas

6 Se adapta bien a distintos contextos, siempre que cum-
plan las condiciones de la situacién propuesta

7 Se enmarca en un modelo pedagégico activo, centrado en
el estudiante, etc.

8 Tiene relacién algtn principio de disefio IBL1
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CONDICION (Les mu]is;:iz ; Sa e5s mucho) Observaciones
9 Tiene relacién con algtn principio de disefio TEL2
10 Se basa en una situacion extraida de la préctica docente
11 La valoracién del patrén global es positiva. Puede vali-

darse

Los resultados de la validacién por expertos fueron altamente coincidentes, en el sentido que los
diversos expertos manifestaron un elevado grado de acuerdo con cada una de las condiciones, tal y como
se muestra en la Tabla 2, con la indicacién de la media y la moda para cada uno de los patrones y los
expertos. A continuacién, se muestra la media obtenida para cada uno de los patrones (Tabla 3).

Tabla 2.
Validacién de expertos.

Patrén

(Experto) 1@ Ub) 2@ 2(b) 3@ 3b) Ha) 4b) 5@ S50b) 6(a) 6b) 7@  7(b)
Media 42 48 44 4 49 46 38 47 5 47 49 37 5 42
Moda 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5
Patron 8a) 80b) 9 9b) 10@) 100) 1l 11(b) 122 12() 13(a) 13(b)

(Experto)
Media 401 47 39 46 5 38 49 5 46 5 401 47
Moda 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

Tabla 3.

Puntuaciéon media.

Patréon 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Media 4.5 4.2 4.7 42 4.85 43 4.6 4.3 4.2 44 4.95 4.8 43

Tal y como se observa, las puntuaciones son siempre superiores a 4.2, por tanto, se puede
considerar que los patrones se validan de manera adecuada.

4. Discusion y conclusiones.

Tal y como hemos analizado a lo largo del articulo, las investigaciones sobre el uso del disefio
pedagoégico de patrones estdn orientadas a facilitar al profesorado el disefio de entornos de aprendizaje
que puedan ser compartidos y re-utilizados. Los esfuerzos en el terreno educativo se orientan a encontrar
métodos comunes para la formalizacién de los patrones y su integracién en plataformas tecnolégicas que
permitan la interoperabilidad y la reutilizacién de soluciones. Es especialmente interesante la conexion
entre el disefio de un determinado patrén y su aplicacién en un entorno virtual ya que facilita
enormemente la creacion de disefios tecnolodgicos fundamentados.

Por otro lado, consideramos que se requiere dar un mayor impulso a la difusién de los repositorios
de patrones para crear comunidades de profesores que compartan sus conocimiento y experiencias de
buenas practicas. Los patrones no son un conjunto de instrucciones, sino que se dejan abiertos a quien los
implementa, permitiendo asi el desarrollo de nuevos patrones.
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Los patrones presentados en este trabajo se han desarrollado en el entorno universitario y son el
resultado del trabajo de disefio utilizando una metodologia de aprendizaje basada en la indagacién.
Agrupamos la discusion de los resultados obtenidos a partir de los objetivos generales planteados en la
investigacion.

4.1. El proceso de elaboracion de patrones

Tal y como hemos indicado, la elaboracion de los patrones de disefio fue realizada conjuntamente
entre los profesores e investigadores a partir del resultado de los escenarios de aprendizaje elaborados y
aplicados durante el proyecto. Establecer y concretar los patrones fue bastante sencillo ya que hubo
bastante consenso en sefialar los aspectos mds destacados de los procesos de aprendizaje basados en la
indagacion, pero la redaccién de los patrones present6 algunas dificultades. El reto mas importante fue
conseguir describir las soluciones a los problemas planteados para que pudieran ser replicadas. En este
sentido, durante las sesiones conjuntas fue necesaria la revision mutua de las descripciones y los
ejemplos que aparecen en la descripcién de los patrones. El profesorado era la primera vez que se
enfrentaba al uso del lenguaje de patrones y que experimentaba un proceso narrativo a partir de la
préctica. En este sentido, a pesar de la complejidad, el lenguaje de patrones se explicité como una
herramienta muy eficaz para sostener el proceso de reflexién sobre la practica docente.

4.2. Validacion de patrones

Los patrones de disefio del aprendizaje elaborados conjuntamente entre profesores e
investigadores, fueron sometidos a un proceso de revisién por parte de expertos en procesos pedagdgicos
universitarios. Tal como se ha indicado, los resultados de este proceso de validacién fueron altamente
coincidentes, con un elevado grado de acuerdo, tanto en relacién a las situaciones identificadas como
problematicas en los procesos de IBL, como en relacién a las soluciones propuestas para dichas
situaciones. Asi, los expertos valoraron que las soluciones eran comprensibles, pertinentes y coherentes
con problemas educativos reales, flexibles y adaptables a situaciones afines, centradas en el papel activo
de los estudiantes universitarios, y potenciadoras de los principios del aprendizaje basados en la
indagaciéon con un uso enriquecido de la tecnologia. Una vez validados los patrones, éstos también
fueron compartidos con otros docentes universitarios que los aplicaron en contextos educativos afines,
con el fin de testear el uso de las soluciones propuestas en dichos patrones. Este proceso se realizé
mediante el mismo instrumento de validacién que utilizaron los expertos (ver tabla 1). Los resultados de
este proceso de testeo con docentes universitarios, fueron también coincidentes con la validacién de los
expertos.

4.3. Difusion de los patrones

Una vez validados y testeados los patrones de disefio se han incorporado en la plataforma
LdShake' con el fin de poder ser compartidos y reutilizados por otros profesores interesados en disefiar
escenarios de aprendizaje basados en procesos de IBL y enriquecidos por la tecnologia. Tal como se ha
descrito en este trabajo, el valor anadido de estos patrones es doble. Por un lado, han sido generados
mediante una metodologia participativa y colaborativa entre docentes e investigadores, validados por
expertos en procesos pedagogicos universitarios, y testeados por docentes universitarios. Por otro lado, el
uso de la narrativa y de una estructura comtn para identificar un problema y sus posibles soluciones en
un contexto educativo determinado, permite documentar el proceso de disefio para su réplica en

! http:/ /1dshake3.upf.edu/hj/pg/lds/view/1019/#
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situaciones afines. Por todo ello, se considera que los patrones de disefio del aprendizaje pueden ser
instrumentos valiosos para orientar las decisiones pedagodgicas de la planificaciéon de la actividad
educativa. A su vez, este proceso es ciclico, de manera que estos patrones pueden volver a ser revisados y
analizados, en diversas iteraciones al proceso de discusién-abstraccién-formalizacién-validacién, para su
mejora continua, contribuyendo asi mediante su difusién a compartir el conocimiento pedagdégico.
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7. Anexo 1. Estrategias para la presentacién y comunicacion de resultados del proceso de inda-
gacion

Este patrén estd pensado para ser aplicado en una asignatura de cualquier disciplina en que se
plantee utilizar un enfoque de aprendizaje basado en la indagacién (IBL), con apoyo tecnolégico, con
grupos de tamafio medio (en torno a 50 estudiantes). El patrén se propone ofrecer estrategias y
herramientas para orientar y facilitar la presentaciéon y comunicaciéon de resultados del proceso de
indagacion por parte de los estudiantes.

La dltima fase de un proceso de IBL tiene que ver, en general, con la presentacién de resultados
y conclusiones en relacién con el problema de indagacion. La presentacion puiblica de resultados es
una excelente ocasién para que los estudiantes tomen conciencia de lo aprendido y se vean reforzados
por el proceso de trabajo desarrollado. En general esta presentacién se desarrolla en el contexto
privado de clase, por lo que para el estudiante acaba representando sélo un trabajo académico que
finaliza en el momento en que termina la asignatura y que no se establece como un punto de partida
para nuevas reflexiones, investigaciones o comparticion de saber con otras personas de intereses
parecidos. Un modo de dar visibilidad a las investigaciones de cada estudiante es difundir los
contenidos y/o resultados a la red, ya sea durante el proceso o al finalizar, empleando diversas de las
herramientas de difusién digital que existen.

Este planteamiento exige de un trabajo previo por parte del profesor mediante el que haga
comprender a los estudiantes la utilidad de compartir sus investigaciones en la red. Difundir los
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contenidos mads alld del aula, permitird a los estudiantes establecer contactos con expertos y comenzar a
generar una red profesional de personas que compartan sus mismos intereses e inquietudes. Ademds,
publicar los resultados de las investigaciones en la red puede implicar que otros usuarios realicen
comentarios y valoraciones que ayuden a mejorar los trabajos durante el proceso o que les sugieran ideas
para continuar con la indagaciéon mads alld de la asignatura. Para ello, existen diversas herramientas
digitales de difusiéon que pueden emplearse. Por lo tanto:

Negocie con sus estudiantes un modo de publicacién de los contenidos a la red y apoye el
proceso de difusion de las investigaciones.

Establezca con cada estudiante el modo de publicacién de contenidos. Proponga a los estudiantes
que publiquen los contenidos, o bien, durante el proceso de indagacion para asi recibir
comentarios y valoraciones que les permitan mejorar sus investigaciones, o bien, una vez
finalizada la investigacion para asi establecer una red inicial de personas que coincidan con sus
mismos intereses y que les permitan ampliar su proceso de indagacion.

Indique con claridad que la publicacién de contenidos serd una parte obligatoria en la asignatura.
Puede proponer tres modos de publicacién de contenidos:

* Publicacién de contenidos en formato textual combinando con otros formatos de apoyo
(imagenes, videos, audios). En este caso, proponga el uso de herramientas que permitan
generar y publicar contenidos como las wikis (que ademds permiten reeditar contenidos) o
los blogs (que permiten publicar y organizar periddicamente).

* Publicacién de resultados en formato audiovisual. En este caso, proponga la creacién de un
canal de video (YouTube, Vimeo) en el que vayan subiendo regularmente, o al finalizar la
investigacion, videos breves (de entre 2 y 4 minutos) en los que expongan una idea clave y los
resultados mas relevantes de la investigacion. Los videos pueden realizarse mediante
dispositivos méviles o en el ordenador (usando la webcam y un programa propio de grabacién
como Quicktime, o bien, empleando alguna herramienta de grabacién gratuita como
Screencast-O-Matic) y luego pueden editarse o subirse directamente al canal de video
(YouTube ofrece una herramienta propia de edicién aunque existen programas gratuitos como
Windows Movie Maker).

¢ Simulacro de congreso, donde los estudiantes presenten su trabajo a un ptblico més extenso
que el de sus compaferos de aula (compaferos de curso, de la Facultad, etc.), mediante
pOsters o presentaciones. Para generar y publicar pésters pueden usarse herramientas como
Glogster (que permiten generar podsters en los que pueden incrustarse enlaces y material
audiovisual). Para realizar presentaciones pueden emplearse herramientas como Prezi, o bien
organizarse webinars en los que el estudiante realice una presentacién PowerPoint y la vaya
mostrando y comentando en directo de modo virtual (Adobe Connect puede usarse con fines
educativos gratuitamente para este propdsito, siempre y cuando el profesor pida una licencia
previamente. Google Hangout puede ofrecer las mismas funcionalidades de comparticién de
pantalla y grabacién de la sesion).

Acomparie a los estudiantes en el proceso de difusién de resultados y establezca criterios de
evaluacién para esta tarea (por ejemplo, valore la claridad en la exposicién del problema, la
capacidad de argumentacion, la competencia comunicativa oral o escrita, la creatividad en la
presentaciéon de contenidos, la organizacién de la informacién, etc.). Aytadeles a decidir qué
herramientas y formatos de exposicién se ajustan mds a sus capacidades y apOdyeles en la difusion
de contenidos (compartiéndolo entre sus propias redes o realizando valoraciones o puntuando
los contenidos ptublicamente).
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