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Resumen.-

El concepto de patrén en el e-learning se apliestaicturas de informacién que permiten

resumir y comunicar la experiencia acumulada yekolucion de problemas, tanto en la

practica como en el disefio, en programas de enszfiaaprendizaje a través de redes.
Permite la adquisicion de “buenas practicas” y esimomo referencia para nuevas

aplicaciones y casos. El almacenamiento y procssengitico de estos patrones permite
construir corpus de informacién o bases de datasfdeencias documentadas a las que los
profesores, disefiadores instruccionales, profelsiona investigadores pueden dirigirse

para sus trabajos especificos.

En este trabajo ademas de abordar los conceptaod&e establece una clasificacion de
los patrones pedagdgicos en cinco categorias: A@a&e activo, aprendizaje
experimental, “ensefiando desde diferentes perspstti aprendizaje auténomo y
aprendizaje basado en problemas.

El lenguaje de patrones no es soélo un instrumeatcaiunicacion y de trabajo entre
individuos de distintos niveles de experticia sincluso de a&mbitos de conocimiento
diferentes. Puede ser un instrumento de comunicacite trabajonterdisciplinar .

Asi los patrones pueden ser un instrumento de cigation entre pedagogos (expertos en
ensefianza), o psicélogos (expertos en aprendizige)na parte, y expertos en sistemas
computacionales, desarrolladores, ingenieros détaogura, etc.de otra parte.

Palabras clave:Patrones, lenguajes de patrén, aprendizaje es,redeornos virtuales de
aprendizaje, interdisciplinar, multidisciplinar.

Abstract.-

Concept of pattern in e-learning are applied toorimation structures that allow
summarizing and communicating accumulated expesiearad solutions to problems in
practice as well as in design of teaching and lagrprogrammes through networks.
Patterns allow for the acquisition of good practicGend serves as reference for new
applications and cases. Storage and systematiegsiog of those patterns make possible
the construction of information corpus or data bastdocumented references to which
teachers, instructional designers, professionatesgarchers can refer for specific tasks.

In this paper, besides dealing with basic conceptdjve-category classification for
pedagogic patterns is established: active learrémgerimental learning, “teaching from
different perspectives”, autonomous learning arubjem-based learning.

Pattern language is not just an instrument for camoation and work among people of
different levels of expertise but also in differekiowledge areas.lt can become an
instrument forinterdisciplinary work.

Therefore, patterns can be instruments for comnatioic among pedagogists (teaching
experts), or psychologists (learning experts), ore eide, and experts in computer
systems,developers, computer architecture engineterson the other.

! El presente trabajo se utiliza como material deyagolos contenidos y en las actividades de “pason
de e-learning” en la asignatura Técnicas y patroleedisefio en educacion virtual (TPDEV) del Master
Universitario en Informatica Pluridisciplinar, espdidad de en Ensefianza y Aprendizaje Electrénico
(EAE) de la ETSII. Universidad de Alcala de Henares
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Patrones

El concepto de patrén y su practica en el e-learning se aplieatructuras de
informacion que permiten resumir y comunicar la experiencia aleula y la
resolucion de problemas, tanto en la practica como en el disefio, en @®giam
ensefianza y aprendizaje a través de redes.

De esta forma un patrén puede entenderse como una plantilla, unangebajunto de
directrices o de normas de disefio. Los patrones pueden entenderse desde dos
perspectivas: La pedagdgica, o del disefio instruccional, o béele ik perspectiva de

los lenguajes y las técnicas computacionales que permiten el desarpalootes.

Un patron pues permite la adquisicion de “buenas practicasVey somo referencia
para nuevas aplicaciones y casos. El almacenamiento y prosesnasico de estos
patrones permite construir corpus de informacion o bases de datosedmaias

documentadas a las que los profesores, disefladores instrucciondiesipmates o

investigadores pueden dirigirse para sus trabajos especificos.

Los patrones de e-learning tienen su origen en los patrones de disefio 0 ermés patr
general para aplicar en un campo cualquiera de la actividagatgdn y de desarrollo,
donde se quiere optimizar el trabajo intelectual haciendo masz edicarabajo
empleado... Originalmente los patrones de disefio se deben @k@m@hristopher
Alexander (...). Posteriormente estas técnicas se han adoptadoiregenéeria de
software, desde donde se han incorporado al disefio instruccional tecnoigico.
embargo es conveniente atribuirle un sentido instruccional utilizarglelse pueda de
este ambito como del de las teorias del aprendizaje.

Podriamos plantearnos pues qué son en esencia los patrones. Un pakaémdéklet

al., 1977) “describe un problema que ocurre una y otra vez en nuesirooent a

continuacion, describe el nucleo de la solucién de ese problemd,denira que el
usuario puede utilizar esta solucion un millon de veces mas, simgienéiacerlo de la
misma manera dos veces ".

Igualmente podemos plantearnos qué son los patrones instruccionales, aunque el
término igualmente acufiado puede ser el de patrones pedagogicos (PatRgbigics
Project,2008).

Tendriamos que decir por qué es mejor patron que pauta e instrucqiomal
pedagogico. Pauta o conjunto de pautas hace referencia a procexfimiexglicar de
forma algoritmica o automética en un contexto donde se cumplan iheigas
condiciones. Mientras que patron como hemos visto hace referenciaesquema
completo de resolucion de un problema teniendo solo en presencia lecipaspel
patron (por ejemplo si a un problema de aprendizaje queremos aglipatron de
“aprendizaje autbnomo”, tendremos que aplicar, para la resoluciopral@dema, la
alternativa de las posibles que implique al maximo la partidpadel alumno sin
ayuda externa).
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Si los patrones estan disefiados para acoger y tener en dagmgjores practicas en
un determinado dominio, los patrones Instruccionales (pedagogic@s) tratalojar,
para tener el cuenta de la forma mas eficiente, el conatimie expertos en la
practica de la ensefianza y en las caracteristicas de apjeraliquien va dirigido el
programa de formacién. El objetivo es captar la esencia de la brésiecg en una
forma resumida (abstrayendo los elementos mas significativos) de maneradpisgyue
facilmente comunicada a los que la necesitan en un contexto dei@oeslidistinto. En
su naturaleza el patron puede ser igualmente la presentacida dg@sacion (de las
buenas practicas, los conocimientos expertos, las soluciones a psblgniz una
forma accesible y sistematizada, de manera que para cada nsefiaddr pueda
aprender o tener en cuenta lo que se conoce por expertos o por psotpsohayan
resuelto ya el problema en cuestion, y sea facil la transfarda conocimiento dentro
de la comunidad.

En esencia un patrén resuelve un problema. Este problema debe ser walazaatalr
que se repita en distintos contextos. En el &mbito de la educaem@mos muchos
problemas de esta naturaleza: Son por ejemplo los que tienen que lemodivacion,

o con determinadas motivaciones, de los estudiantes, la elecdids Materiales para
cada situacion de aprendizaje y la secuencia de los contenidospriosimientos
previos, las ideas implicitas, los criterios de evaluacion de los estudiantes,...
Pedagogical Patterns Projecf2008) establece una clasificacion de los patrones
pedagogicos en tres categorias:

* Aprendizaje activo. Un patron de este tipo se basaria en un conjunto de
actividades que involucren a los alumnos de manera activa. El patcomstruye
utilizando algun problema concreto que a menudo pueden ocurrir en un entorno de
ensefianza y que maximice la atencién del alumno por estar idpleaa la
resolucidn, o por sus experiencias pasadas o presentes, por su caracter real etc

* Aprendizaje experimental. Un patron de este tipo se basaria euel es
necesario aprender mediante la experimentacion o bien mediamepkrgencias
pasadas de los alumnos estudiantes.

* Ensefando desde diferentes perspectivas. Un patron de este tigarse érala
bondad de los aprendizajes que supone por los alumnos el estudio de los recursos
educativos desde diferentes perspectivas, tratando los siguientes proplepasr

al estudiante para el mundo real, hacer uso de diferentes pewpect pares (por
ejemplo utilizando personal profesional de empresa).

A los que podriamos afadir “aprendizaje autonomo” y “aprendizaje basado e
problemas”.

La naturaleza de estos problemas es, como vemos que se puedendespatma
diferente (en partes no sustanciales) cada vez. Y cuando aparpceblema de este
tipo conlleva consideraciones a tener en cuenta para tomar isisrex en la seleccion
del procedimiento a utilizar para la resolucidon. Estas consideexcison las que
influyen en los expertos a optar por una u otra resolucion. Son las caosides que
el patrén presenta para que las tengamos en cuenta en nuestra elegeiénsg/gueden
acercar o alejar de una buena solucién al problema.
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Un patron presenta un problema y una solucién. O bien el criterio dieitads. De tal
forma que los criterios que deben aplicarse deben hacer qoéutads sea la mas
acertada para el problema planteado.

Lenguajes de patron

La expresion “lenguajes de patron”, al igual que el términordpatson constructos
acuiados por el arquitecto Christopher Alexander. Los defensorstedenéoque para
los métodos de disefio suponen que esta forma de proceder ayuda a logtne axpe
resolver con éxito problemas de disefio complejo en bastantes ocasioigesu Ajue
todos los idiomas, un lenguaje de patrones tiene un vocabulario, una sintaais
gramatica. La parte distinta es que el lenguaje se aplina actividad compleja que no
es la comunicacion. En los lenguajes de patrones utilizados parafel,das partes se
descomponen de esta manera:

1. El vocabulario. Es el contenido del lenguaje. Lo constituyen una cmbeck
términos, que de forma especializada van a ayudar a describoiosals a los
problemas “en un campo de interés”. Asi, por ejemplo, en el lengugigtektura el
lenguaje lo constituyen términos como: cimientos, edificios, satgganas, cerraduras,
etc

2. "Sintaxis". Cada solucién a un problema incluye una descripciértdndela en
una solucion, o en un contexto, mas amplio, de manera que cada soluci®tasa an
disefio mas grande, mas amplio o0 mas abstractos. De manera qu®lcada Se
vincula a otras soluciones en una red de soluciones necesariasePptogjlas
habitaciones disponen de formas de obtener la luz, y las formas de accedairy de s

3. "Gramatica". Cada patron, cada solucion, incluye la descripciéprdBlema que
resuelve y como lo hace, y el beneficio que se obtiene. Por logaatdyeneficio no es
necesario 0 no compensa, la solucion no se utiliza. Incluso puede darseaguete
del disefio se puede omitir para ahorrar recursos. En el ejem@adgultectura, en el
disefio de edificios o viviendas podria darse el caso de que la geeteyaatie esperar
para entrar en una habitacion, y en lugar de una sala de espeea, galpueda utilizar
un sencillo vestibulo.

4. indice de relaciones entre términos. La descripcion del lendebje de contemplar
el indice que incluya aspectos gramaticales y sintacticos,otcos tipos de enlaces
entre términos (patrones) de manera que el diseflador puede pemsaneape de una
solucion a soluciones relacionadas de una manera légica.

5. La red de relaciones en el indice de la lengua permite muuatess diferentes a
través del proceso de disefio. Esto simplifica el trabajo del disefyadgue el proceso
puede comenzar desde cualquier parte del problema que el disefiadoroga, o/
caminar hacia lo que se quiere construir de nuevo en el disefio. Ncies preluso
gue el disefiador comprenda de forma exhaustiva las razones quellanionar un
problema para aceptar en un primer momento la estructura del patedie &eptarlo
si el patrén ha funcionado bien y en un momento posterior comprenderldjsgf@b
resultante puede resultar utilizable. Por ejemplo podriamos no comprgoneleel
equipo de limpieza de los esquis se quedase fuera de la daspugs comprender con
el uso o incluso antes, que esto debe ser asi porque los esquiaddeshacen del
equipo antes de entrar en casa.
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En este sentido el lenguaje de patrones no tiene porqué ser wmerdb de
comunicacién o de transmision de informacion, o de procedimientos, soO® entr
individuos de distintos niveles de experticia sino incluso de ambitesrdecimiento
diferentes. Puede ser un instrumento de comunicacion y de tiateaghsciplinar .

En el caso que nos planteamos, el aprendizaje en redes y la dogdnel, el disefio
instruccional, los patrones pueden ser un instrumento de comunicaciopest#g®gos
(expertos en ensefianza), o psicélogos (expertos en aprendizaje), dertanee pa
informaticos expertos en sistemas computacionales, desarrolladgeseros de
arquitectura, etc. De esta manera, y de igual forma que lsefiela en los ambitos y
con los ejemplos de arquitectura en los que no era preciso en um promento
comprender enteramente la naturaleza de patrén, es decir no tadasfahzones que
llevan a solucionar un problema, para aceptar la estructura déh,ps¢ pueden dar
situaciones analogas en los patrones de e-learning. Asi por @jeenpueden definir
pautas (elementos de patrones no justificados) que tengan en cuemiacipgop del
aprendizaje significativo de Ausubel (Ausubel, 1963) o los principios de Ila
secuenciacion de contenidos de cualquiera de las teoriant@dstn necesidad de
comprender su esencia mas profunda desde el primer momento.

Asi pues los lenguajes de patrén se utilizan para formalizaraloses de decisiones
cuya efectividad resulta obvia a través de la experiencia, peroegudificil de
documentar y pasar a los aprendices. También son herramienggsaita hora de
estructurar el conocimiento y comprender sistemas complejos a@n en la
simplificacion extrema. Estos procesos incluyen la organizaci@ed®nas 0 grupos
que tienen que tomar decisiones complejas, y revelan como interaastdifelentes
funciones como parte del total.

Como describir un patron. El ejemplo mas sencillo.
Siguiendo lo establecido por Alexander, un patron singular debe describirse en:5 partes

1. "Contexto" - ¢ Bajo qué condiciones resolvera el problema la solucion propuesta?

Un aspecto importante de los patrones de disefo es identificar y duautas ideas
claves que hacen de un buen sistema un sistema diferente deenma sisrmal (para
construir una casa, un programa de ordenador, un objeto de uso cotidiano, o una
secuencia de contenidos de e-learning), y que ayude en el disefiorde figtemas. La

idea que se expresa en un patréon debe ser lo suficientementd pareser aplicadas

en casos muy diferentes dentro de un contexto, pero aun lo suficistéezspecifico

como para dar orientaciones constructivas. El contexto donde se aplmpazes el
elemento definitorio del patrén

La gama pues de situaciones en las que los problemas y solusgoressielven desde
un patron se llama su contexto. De ahi se deriva que una parte impddacaela
patrén es la descripcion de su contexto.

Por ejemplo del patron que propone Alexander es "un lugar para esperapjeqgiee
referirse a una parada de bus. a la sala de espera de un dentista,...
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2. "Sistema de fuerzas" - Se puede considerar como el problema o el objetivo
Frecuentemente estos problemas surgen en un conflicto de interesegrados o
"fuerzas”. Un patrén emerge como un diadlogo entre posturas contrapuestéesnsion,
de tal forma que la solucion ayudara a equilibrar las fuerfmlynente a tomar una
decision.

Por ejemplo, en un patrén cuya solucién fuese utilizar un teléfoh@mheco las
fuerzas serian: por un lado la necesidad de comunicarse, y por okocesidad de
hacer otras cosas al mismo tiempo (cocinar, limpiar el polydJn. patrén muy
concreto seria simplemente "utilizar teléfono inaldmbrico”. Parovés generales seria
"dispositivo inalambrico” o "actividad secundaria”, lo que sugiere unze actividad
secundaria no deben interferir con otras actividades.

3. "Solucion" — Es una configuracion del sistema que pone las $usmzequilibrio o
resuelve el problema presentado

Contexto~> Sistema de fuerza® Solucion

De esta forma un patron siempre tendria: Una entrada, que es un semblie, una
descripcion concisa del problema, una solucién definida, y suficienteniaéain para
ayudar al usuario a entender cuando debe aplicar esa solucion.

Ejemplos
Un ejemplo sencillo de patron que exponen DelLano, D.E. y Rising, L. (19¢d)r®
fabricar galletas (cookies) con trozos de chocolate:

Nombre:CookieChocolateProporcion
Contexto:Preparando galletas de harina con trozos de chocolate para familia y amigos
Considera estos patrones anteriorment@zucarProporcion, HarinaProporcign,
HuevoProporcion.

Problema:Determinar la proporcién optima entre los trozos de chocolatengda de
harina de la galleta

Soluciéon:Se sabe que la gente considera los trozos de chocolate comodesaaisle
de la galleta. También se sabe que si echamos demasiado chachtatea perderi
poder de cohesion y la galleta se desharia. Como se hacen podas, gltmste no s
un gran problema. Por tanto la solucién es echar tanto chocolate egueda con ta
de mantener la masa unida y las galletas compactas.

A considerar ahoraNuecesProporcion o TiempoCoccion o MetodoCongelacion.

S

DeLano, D.E. y Rising, L. (1997) presentan bastantes mas ejemplos.

Las wikis el ejemplo mas importante.

Nadie practicamente ignora qué es Wikipedia. Como su nombre indidpedia es
una wiki. El origen de las wikis esta en la comunidad de patronesei@dPortland
Pattern, cuyos integrantes, informaticos, las utilizaron pacaibis patrones de
programa de ordenador. La primera wiki llamada WikiWikiWeb fuedagqaor Ward
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Cunningham, quien definié y dio nombre al concepto wiki (Cunningham, 1995a),
ademés implementd el primer servidor WikiWiki, y con él cregremer servicio de

este tipo, para el repositorio de patrones del Portland (PortlaretnPBepository) en
1995.

Ward Cunningham (1995b) disefié la Wiki original como un ejemplo concreto para
expresar los lenguajes de patron de forma efectiva (http://c2gidmiki). A partir de

ella dio las pautas para crear un lenguaje de patron, que reprodulautas que
asumen el uso de una aplicacion informatica de hipertexto, como una wiki
(Cunningham, 1995b).

* Piense sobre la situacion, la web que desea crear, como una jedgquia
ideas, como un fractal, desde lo general a lo particular, al detalle.

» Ponga cada idea en una pagina web diferente, nombrandola con un titulo que
describa la idea en pocas palabras.

» Aparte, en otra pagina, ponga un indice, ordenando las ideas desde las mas
amplias hasta los detalles. Esto permitira que el desarr@liguéje de patrén),

en este caso la wiki, sea lineal, comprensible en conjunto iménte
imprimible, si es necesario. Este paso incrementa de formaadapisabilidad

del sistema si todas las péaginas, o la mayoria, se mendion#m tabla de
contenidos o indice.

» Ademas de esto, que es lo que conocemos, estableci6 como pauta también
qgue para cada patron, escriba una descripcion del problema (tal cdmbase
planteado, la solucién la solucidon que ha dado y un ejemplo (realmeatta est
hablando de metainformacion). En funcién de esta justificacion, indiease
conecte con los patrones con los que se relaciona.

» Utilice graficos (esquemas, mapas de la web), son de gran ayuda.

» Si hay varios autores editando el lenguaje de patrén, cada uno rdedoesii
trabajo. Ademas de la razén mas obvia, establecer la autosponsabilidad,
permite conseguir una lista de las paginas usando enlaces cesigm cada
pagina.

« Ponga enlaces donde sea apropiado

» Ponga un enlace al indice desde el final de cada péagina.

» Establezca ventanas de edicion o para escribir al autor su pégmda
posibilidad de establecer las referencias con otras paginas.

Actividades propuestas.-

Realmente mas que actividades son lineas de desarrollo, o incleo dimduturas
investigaciones.

1.

Hacer un patrén, con su lenguaje, para secuenciar contenidos utiliaafdonica de
Andlisis de Contenidos (Zapata, 2005b, 2005c), aplicarlo a una unidad didactica
obtener una wiki con el patron obtenido y con la aplicacidén obtenida.
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2

Hacer un patrén, con su lenguaje, para secuenciar contenidos utiliaahdonica de
Andlisis de la Tarea (Zapata, 2005b, 2005c), aplicarlo a una unidad didattiener
una wiki con el patron obtenido y con la aplicacion obtenida.

3

Hacer un patron, con su lenguaje, para secuenciar contenidos utilizaremica de la
teoria de la Elaboracion (Zapata, 2005b, 2005c), aplicarlo a una unidaticdidac
obtener una wiki con el patrén obtenido y con la aplicacion obtenida.

4

Hacer un patron, con su lenguaje, para aplicar los Pricipios detndipaje
Significativo de Ausubel (1963), aplicarlo a una unidad didactica, obtenavikingon
el patrén obtenido y con la aplicacion obtenida.

5

Hacer un patrdn, con su lenguaje, para aplicar los principios que aigeganizacion
psicolégica del conocimiento (Novak, 1988) (Zapata,2005c), aplicarlo a una unidad
didactica, obtener una wiki con el patrén obtenido y con la aplicacién obtenida.

Cronologia
ARo Hecho Obra
1979 | ElI arquitecto Christopher Alexanddribro The Timeless Way o
aporté en el contexto de la ArquitecturBuilding; en él proponia €l
los conceptos de patréon y de lenguajes alerendizaje y uso de una serie |de
patrén. patrones para la construccion |de

edificios de una mayor calidad.

1979

Christopher Alexander y sus cole
dentro del libro anterior establecen

manera formal y practica el conocimier
arquitectonico en lenguaje de patrones

jésPattern Languagevolumen deThe
dBEmeless Way of Building
ito

1987

Ward Cunningham y Kent Beck usa
varias ideas de Alexander para desarrg
cinco patrones de interaccion homb
ordenador (HCI)

rdsing Pattern Languages for OO
IRrograms, articulo en OOPSLA-87
re-

1995

Los patrones de diseii impactan
fuertemente en el mundo de
informética a partir de la publicacion d
libro Design Patterns GoF (Erich
Gamma, Richard Helm, Ralph Johnso
John Vlisides), en el que se recogian
patrones disefio comunes.

Libro Design Patterndel GoF (Gang
laf Four)
el

ny
23

1995

Creacion del concepto wiki y del le

nA/ard Cunningham

guaje de patrén de wiki.

Concluido el 14 de julio de 2011
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