Creacion de un patron de eLearning a partir de la consideracion
de aspectos relacionados con el disefio de objetos de aprendizaje
para un caso practico concreto de uso del mévil para dar soporte a
Lifelong Learners, desde la perspectiva del disefio instruccional.

Creating a pattern of eLearning from the consideration of issues related
to the design of learning objects for a specific case study cell phone use to
support Lifelong Learners, from the perspective of instructional design.

Luis César Fuentes Marugan
Master en Informatica Pluridisciplinar. Especialidad E-learning
Universidad de Alcala
luiscesarfuentes@gmail.com

Resumen

En el presente trabajo se desarrolla una labor de indagacion, tratando de discernir y
desarrollar aquellos factores y aspectos que relacionan el disefio de los objetos de
aprendizaje con la practica del mLearning para Lifelong Learners.

Para ello se han disefiado plantillas para la recogida de datos que aporten la suficiente
informacidn para lograr desarrollar patrones que ayuden en la practica del disefio de objetos
de aprendizaje en el contexto planteado.

El trabajo concluye con el disefio de una estructura para el lenguaje de patrones y el
desarrollo de un patrén orientado a la resolucion de un caso real.
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Abstract

This paper tries to discern and develop those factors and issues that relate learning objects
design to the practice of Lifelong Learners in m-Learning.

A template is designed to collect enough data to provide information that leads to achieve
the development of patterns which help the practice of learning object design in the practice
of learning object design in the presented context.

The paper concludes with the design ofa structure forthe pattern language and the
development of a pattern oriented to solving a real case.
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Introduccién.

La practica del aprendizaje, en la actualidad, traspasa las fronteras de academias
escuelas y Universidades, superando también ciertos tables tradicionales relacionados
con la edad en la que se desarrolla este proceso. Los mayores solian decir que se
aprendia en la escuela de la vida, algo muy cierto en su momento y también ahora,
aunque nos guste hablar mas de la obtencion de experiencia o de términos como la
adquisicion de aprendizajes a lo largo de toda la vida o de aprendizajes permanentes. La
diferencia, en realidad, la podriamos centrar en las demandas de la sociedad actual.

Por un lado la sociedad de la informacion, tecnoldgica y en constante y rapida evolucion
crea una serie de necesidades en cuanto a formacion se refiere (aparicion de nuevas
normativas, adaptacion a sistemas de calidad, mejora en el nivel de idiomas, uso de
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nuevas tecnologias, nuevas especializaciones académicas, etc.). Al mismo tiempo y
como respuesta a éstas la propia sociedad tecnoldgica ha conseguido ofrecer al
demandante de formacidn una serie de herramientas que permiten adaptar esos procesos
formativos de mejora a su vida cotidiana y por lo tanto acceder al aprendizaje de forma
flexible.

El eLearning es capaz de suministrar este servicio al discente y el uso de plataformas de
teleformacion o Sistemas de Gestion del Aprendizaje garantiza el uso y utilizacion de
una serie de herramientas a través de las cuales poder lograr un aprendizaje de calidad
desde nuestro propio ordenador y desde nuestra propia casa, centro de trabajo, etc.
haciendo compatibles la realizacion de varias actividades y evitando desplazamientos.

Llegados a este punto, se constata como fruto del avance tecnoldgico, que se ha
producido una importante evolucion de los dispositivos de telefonia mdvil. Una
evolucion que los convierte actualmente en los denominados smartphones o teléfonos
inteligentes. Siguen cumpliendo con su funcién como elementos de comunicacion
sincrona via conferencia y videoconferencia pero ademas integrarian las mismas
capacidades que un ordenador (salvo por las evidentes diferencias relativas al tamafio
del dispositivo).

Esto ha generado que se produzca un nuevo salto en el &mbito del aprendizaje on-line
que se ha denominado como mLearning. Dentro de esta modalidad, la diferencia
esencial respecto de sus tecnologias predecesoras y todavia vigentes (eLearning,
bLearning) podriamos decir que es la movilidad (Tabuenca, 2011) y para diferenciarla
del resto de modalidades de aprendizaje on-line podriamos tomar la definicion realizada
por Keegan (2005):

“Mobile learning should be restricted to learning on devices which a lady can
carry in her handbag or a gentleman can carry in his pocket.”

Por lo tanto tenemos ante nosotros un nuevo entorno lleno de posibilidades relacionadas
con la practica del aprendizaje on-line y que albergaria caracteristicas todavia por
explorar, como conocer a los potenciales usuarios, comprender las distintas tecnologias
existentes que se pueden integrar en ellos, como implementar cursos a través de estos
dispositivos, caracteristicas de los Objetos de Aprendizaje disefiados para aplicaciones
en dispositivos moviles, etc.

Dentro de este nuevo entorno resultaria atractivo el trabajo de investigacion e
indagacion en practicas relacionadas con el disefio de objetos de aprendizaje para
aprendizajes a lo largo de la vida (LLL) en dispositivos de tecnologia movil. La idea
seria poder crear patrones y un lenguaje de patron que nos permita definir cobmo se
deben disefiar estos Objetos de Aprendizaje.

Es evidente que las caracteristicas distintivas de los dispositivos méviles motivan a
investigar sobre cuéles pueden ser los factores mas importantes a considerar que
permitan integrar una serie de patrones y lenguajes de patrén en la elaboracion de
contenidos digitales para que a su vez un disefiador de contenidos pueda llevar a cabo su
labor.
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Para ello, el objetivo de este trabajo sera determinar aquellos elementos de analisis y
busqueda de informaciéon que permitan el disefio y creacion de patrones de forma
sistematica en este ambito.

Finalmente y gracias a la aplicacion practica de estos elementos, realizaremos un
ejemplo practico de un patron destinado a resolver una de las problematicas detectadas
en el entorno del disefio de objetos de aprendizaje para mLearning.

Pero antes de continuar con este proceso de forma mas exhaustiva nos gustaria recordar
algunos de los conceptos mas interesantes e importantes que seran necesarios tener
presentes para poder desarrollar el ndcleo del trabajo mas adelante.

Asi por ejemplo recordaremos brevemente en qué consiste el concepto de patron y mas
concretamente el disefio de patrones para la elaboracion de Objetos de Aprendizaje,
efectuaremos un repaso destacando las influencias de las teorias del aprendizaje en el
disefio y realizacion de Objetos de Aprendizaje, valoraremos la importancia de la
comunicacion y de los procesos de interaccion como fuente que nos aporta datos
interesantes para la realizacion de patrones de Objetos de Aprendizaje, y expondremos
las caracteristicas mas destacables que hacen del aprendizaje on-line a través de
dispositivos moviles, una préactica singular.

Lo anterior nos servira para elaborar un sistema que nos permita recabar informacion y
estudiar la problematica en el disefio de Objetos de Aprendizaje utilizados en
mLearning, utilizando estudios y ejemplos existentes y posteriormente generando los
nuestros.

Breve resefia sobre patrones y Objetos de Aprendizaje.

Cabe recordar para tener bien presente que un patron aplicado al &mbito de la pedagogia
estaria disefilado para tener en “cuenta de la forma mas eficiente el conocimiento de
expertos en la practica de la ensefianza y en las caracteristicas de aprendizaje a quien
va dirigido el programa de formacion ” (Zapata-Ros, 2011)

Un patréon de aprendizaje, por lo tanto, permitiria articular una serie de pautas y
directrices que obtenidas por medio de la experiencia o el conocimiento del mas experto
sirviera para otorgar a todo aquel que estuviera en disposicion de realizar un disefio
pedagdgico los medios y reglas adecuados para resolver un problema en un determinado
contexto.

En nuestro caso consideramos interesante atender a las caracteristicas especificas del
aprendizaje de los entornos virtuales de aprendizaje y méas concretamente de los
entornos virtuales de aprendizaje basados en dispositivos moviles con lo que sera
motivo de posterior estudio. Pero de forma bésica y a modo informativo en este punto
Unicamente se hara referencia a algunos de los factores susceptibles de ser objeto del
estudio y recogida de informacién como:

e El disefio instruccional.

e La funcion del tutor on-line.

e La plataforma de gestion de aprendizaje.

e El uso de las herramientas de la plataforma.
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e Los tipos de interacciones.
e Larealizacion de la evaluacion.

Unido al campo del entorno pedagdgico se halla la creacién de objetos de aprendizaje.
La préactica de uso de patrones en el disefio de los objetos resulta interesantisima desde
la perspectiva que encara el presente trabajo y por consiguiente es parte fundamental en
el desarrollo del mismo.

En el caso de los Objetos de Aprendizaje es necesario valorar algunas de las
caracteristicas que dependen indefectiblemente del contexto y del entorno donde se
apliquen. En el entorno de la formacion a través del mLearning se deben valorar algunas
de las caracteristicas de los OA’s como son:

e Lainteroperabilidad.
e Lareusabilidad.

e Laportabilidad.

e La perdurabilidad.

Recordamos que autores como Rehak y otros (Instituto de Tecnologias Educativas)
realizan una propuesta en la que se sugieren una serie de requisitos que los Objetos de
Aprendizaje deberian cumplir antes de ser utilizados como tal en la experiencia de
aprendizaje:

e EI Objeto de Aprendizaje debe poseer la informacion adecuada para la
experiencia formativa en la que lo queramos incluir y esto debe estar realizado
en forma de metadatos.

e El objeto de aprendizaje debe ser valido para el mddulo educativo de formacion
en el que se quiere emplear.

e La calidad del propio Objeto de Aprendizaje debe estar correctamente
identificada.

e La adopcion de los estandares de elLearning (IMS, ADL, etc.) debe ser una
garantia para el acceso y la propia adquisicion de los Objetos de aprendizaje.

e Conocimientos y permisos adecuados para llevar a cabo la reutilizacion y
adaptacion de los Objetos de Aprendizaje al contexto y a la experiencia de
aprendizaje en el caso de que sea necesario.

e Lograr una correcta ordenacion de los objetos de aprendizaje dentro de la propia
estructura de aprendizaje del médulo formativo.

e Correcta entrega del Objeto de Aprendizaje, dentro de la estructura modulada
del curso adaptando los formatos a estandares que permitan su estructuracion
(tipo SCORM, por ejemplo).

e Saber como se ha de actualizar la informacion y disefio del Objeto para adaptarlo
a los cambios de la tecnologia y asi poder mantener el Objeto usable.
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Por lo tanto, de las referencias anteriores trataremos de obtener la informacion necesaria
que nos permita crear un disefio de patrones que podamos aplicar en la elaboracion de
objetos de aprendizaje.

Pero no sélo es necesaria tener una vision sobre aspectos relacionados con los Objetos
de Aprendizaje. Las caracteristicas singulares de los dispositivos moviles, instrumentos
a través de los que se pretende llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje en
nuestro caso particular, asi como la importancia consabida de las teorias del aprendizaje
en el desarrollo de los disefios instruccionales seran considerados dentro de este trabajo
y ademas seran parte fundamental en el estudio de aquella informacion susceptible de
ser obtenida con el fin de elaborar patrones a partir de ella.

Los siguientes puntos abordaran, por un lado, aquellas ideas representativas de las
distintas teorias del aprendizaje aplicables a la practica del mLearning y que deban ser
consideradas igualmente en el disefio de Objetos de Aprendizaje y, por otro las
caracteristicas especiales de los méviles como dispositivos empleados en la practica de
actividades de formacion y aprendizaje on-line a distancia y de sus potenciales usuarios
en el aprendizaje permanente.

Las teorias del aprendizaje como referencia indispensable en el disefio de Objetos de
Aprendizaje.

En apartados posteriores hablaremos de la efectividad de un correcto disefio educativo
en la practica formativa y de la influencia de la correcta organizacion de las
interacciones. Pero, antes de esto, conviene recordar por qué las interacciones son tan
importantes y para ello destacaremos algunos de los aspectos mas destacables de las
teorias del aprendizaje.

Recordemos que los recursos y las interacciones por si solos no garantizan el logro de
los objetivos de un proceso de aprendizaje sino que deben ser sustentados por una teoria
del aprendizaje que las justifique y delimite, al margen de las posibilidades que la
tecnologia pudiera ofrecer en este aspecto (Marcelo & Puente, 2002).

Entre las teorias del aprendizaje méas relevantes podriamos definir la corriente socio-
constructivista como una de las mas aceptadas en la actualidad sobre todo en la
transferencia de aprendizajes en distintas situaciones y contextos aplicables a la vida
real. Eso si, sin olvidar que en el proceso de disefio de materiales didacticos han existido
y seguirdan existiendo esquemas en los que se seguiran empleando estrategias
conductistas, por ejemplo para ensefiar hechos, o métodos cognitivistas para ensefar
principios y procesos, por ejemplo. (Zapata, 2011b)

Por eso, teniendo en cuenta el particular entorno en el que se pretende centrar nuestro
trabajo, resulta pertinente realizar este recordatorio de los conceptos mas importantes
relacionados con las teorias del aprendizaje y sobre las que se estructuraran los disefios
de los Objetos de Aprendizaje.

Procurar un aprendizaje significativo.

Como uno de los puntos fundamentales de las teorias socio-constructivistas, aparece el
concepto de aprendizaje significativo.
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La idea fundamental reside en partir del aprendizaje previo del alumno, de esos
conceptos que él mismo ya conoce y de la forma que tiene de integrarlos y, en
definitiva, de aprender (estructura cognitiva) para poder desarrollar un disefio adecuado.

“El factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya
sabe. Averigiiese esto y ensériese consecuentemente” (Ausubel, 1990)

En el entorno de nuestro trabajo, resultaria importante conocer el modo en el que este
concepto podria ser integrado en la elaboracion de Objetos de Aprendizaje de tal forma
que pudiera ser incluido como factor en la elaboracion de los patrones correspondientes.

Es decir, la cuestion seria resolver de qué forma podriamos relacionar los conceptos que
el alumno ya tiene interiorizados con los nuevos conocimientos, objetivo del
aprendizaje, e integrar todo esto en el disefio del Objeto de Aprendizaje para el contexto
especifico que nos ocupa.

Para lograr adquirir este aprendizaje significativo Merril y Reigeluth (1999) habian
elaborado una serie de principios fundamentados tedricamente y orientados hacia el
disefio instruccional, en los que nos podriamos basar o tener en cuenta para disefiar los
Objetos de Aprendizaje:

Los principios de su teoria de la elaboracion serian los siguientes:

e Principio de sintesis inicial.

e Principio de elaboracion gradual.

e Principio del familiarizador introductivo.
e Principio de lo mas importante lo primero.
e Principio del tamafio 6ptimo.

e Principio de la sintesis periodica.

La aplicacion de algunos de estos principios dependera de otros factores caracteristicos
de la propia formacién a través de dispositivos moviles y por lo tanto habra de valorarse
la conveniencia de su aplicacion o no. En cualquier caso, pensamos que es una
referencia valida a tener en cuenta.

Mapas conceptuales.

Una de las posibles respuestas vendria de la mano de la utilizacion de los mapas
conceptuales. Con el empleo de estas herramientas podriamos averiguar lo que el
estudiante ya conoce, al mismo tiempo hacer que el propio estudiante conozca la forma
que tiene de aprender. (Cafias, y otros, 1997)

Integrar la idea de los mapas conceptuales en el disefio de Objetos de Aprendizaje en m-
Learning como solucién al problema de partir del aprendizaje previo del alumno para
lograr un aprendizaje significativo de forma exitosa es algo que dependerd de otras
cuestiones que veremos con posterioridad como los habitos de uso de los dispositivos
moviles o las propias limitaciones fisicas y tecnologicas de estos dispositivos.
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Por lo demaés, parece coherente que su uso permitiria al alumno entrenarse en facetas
como la reflexion individual y el analisis en un proceso en el que poder establecer
relaciones entre conceptos que derivarian en la construccion de conocimientos.

El alumno: constructor de su propio conocimiento.

Se parte de la idea de aprendizaje centrado en el alumno. El es el propio motor del
aprendizaje, el protagonista, el creador y constructor de su conocimiento (Martinez
Valcarcel, 2004).

El aprendizaje on-line posee las caracteristicas basicas para poder cambiar el “focus” de
lo que la formacion tradicional ha venido siendo hasta la fecha. Las herramientas que
los Sistemas de Gestion del aprendizaje incorporan, facilitan las relaciones e
interacciones entre los participantes de la formacion on-line. En ese punto, un correcto
manejo de los disefios instruccionales y del disefio de los propios Objetos de
Aprendizaje permitiria elevar la motivacién y actividad del alumno sometiéndolo a
procesos de reflexion y reestructuracion de la experiencia y proceso de aprendizaje v,
por lo tanto, llegando a construir el conocimiento de forma significativa.

El disefio de un Objeto de Aprendizaje para una formacion a distancia gestionada a
través de dispositivos de telefonia mavil debe, por lo tanto, poseer las caracteristicas
apropiadas que eviten colocar al alumno en el rol de un simple receptor de contenidos,
convirtiéndolo en un participante activo que gracias a la relacion de experiencias y
conocimientos que el propio Objeto de aprendizaje le sugiere, pueda ser capaz de
generar su propio conocimiento.

Conocer el nivel de conocimientos previos del alumno implica conocer de qué forma se
pueden adaptar los contenidos a la realidad del estudiante y al propio contexto del
aprendizaje con la intencion de generar un interés que favorezca el trabajo, la
investigacion, la indagacion y al mismo tiempo el desarrollo del aprendizaje de una
forma significativa.

El aspecto de la interaccion cobra un gran interés en este apartado, aunque lo
desarrollaremos mas detenidamente mas adelante. Por el momento simplemente
destacar la importancia que tiene la socializacion de los conocimientos de los
participantes y la cooperacion entre ellos como factor destacable y generador de
aprendizajes y del intercambio de conocimientos. EI alumno ha de ser consciente de las
diferencias que en la generacion de los conocimientos es capaz de integrar cada uno de
los participantes, asi como la influencia que las relaciones entre ellos mismos tienen en
la forma de determinar como se ha aprendido algo segun las caracteristicas culturales o
del propio contexto.

La forma en que se realizan estos intercambios comunicativos tiene especial relevancia
en este caso ya que de la idoneidad del disefio del Objeto de Aprendizaje, dependera si
la comunicacion se lleva a cabo de una forma efectiva entre los distintos roles de
participantes de la formacién a distancia.

En un entorno de aprendizaje en el que los participantes estan comunicados y mantienen
una serie de intercambios en torno a una tematica determinada se crea un contexto en el
que, en unas ocasiones, gracias a estos intercambios el menos experto recibe la ayuda de
los mas expertos produciéndose el fenémeno denominado como de andamiaje
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(Chiecher, 2006) y en otros se sitta al alumno en una tesitura en la que seria capaz de
resolver un problema de forma independiente sin la necesidad de esa ayuda y que se
denomina Zona de Desarrollo Proximo.

En ambos casos el papel desempefiado por el tutor es fundamental, no como transmisor
de contenidos sino como guia o apoyo en la resolucion de los problemas que podrian
surgir, y asumiendo el nuevo rol que la practica on-line basada en estrategias
constructivistas le plantea. De igual forma, el tutor tiene que ser un elemento de ayuda
activa capaz de plantear alternativas durante el desarrollo de la practica educativa,
fomentar la interaccion de los intervinientes y procurar la adquisicion de competencias y
capacidades que permitan al alumno conocer sobre su propia forma de gestionar los
conocimientos (aprender a aprender).

Resolver estas situaciones en el disefio de un Objeto de Aprendizaje dentro del contexto
que el presente trabajo plantea, seria otra de los problemas de interés con los que nos
podriamos encontrar y por eso se estudian las interacciones de forma mas exhaustiva en
los apartados posteriores.

Integrar la interaccion en el disefio.

Consideramos de importancia reflexionar sobre el aspecto de las interacciones en el
disefio de Objetos de Aprendizaje en mLearning ya que como factor fundamental en el
desarrollo de la practica on-line es necesario asegurar que los contenidos utilizados
cumplan una serie de expectativas que garanticen la posibilidad de adquirir un
aprendizaje de calidad.

En el anterior apartado hemos adelantado algunas de las caracteristicas que las acciones
interactivas poseen en relacion al desarrollo de los aprendizajes a través de redes. En
este apartado trataremos de exponer algunas de las tipologias de interacciones que se
producen en este &mbito particular y profundizaremos en como poder integrarlas en los
aspectos de disefio de Objetos de Aprendizaje y por lo tanto en como obtener la
informacion necesaria para desarrollar patrones que ayuden a generar Objetos de
Aprendizaje para su uso en dispositivos moviles de forma sistematica.

Vamos a tomar como referencia un estudio acerca de los aspectos de los procesos de
comunicacion que son capaces de proporcionar una formaciéon on-line de calidad
realizado por Santovefia (2011) y en el que se muestra desde perspectivas cualitativas y
cuantitativas el anélisis en la participacion en cursos on-line utilizando plataformas de
aprendizaje, indagando en aquellos procesos que afectan e influyen en la comunicacion.

El trabajo de Santovefia (2011) puede ayudarnos en dos sentidos. Por un lado nos
permite acceder a informacién importante sobre factores de importancia como son los
comunicativos y los procesos de interaccion (que veremos a continuacion) y por otro
nos ensefia un sistema de trabajo que permite recabar este tipo de informacion (que
veremos mas adelante).

De los resultados de su estudio se obtienen las siguientes conclusiones que son
oportunas destacar:
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e La importancia de la metodologia didactica empleada en la realizacién de las
comunicaciones y de las interacciones ya que existe una influencia considerable
en la participacion de los alumnos en los procesos de ensefianza a través de
Sistemas de Gestion de Aprendizaje.

e La rigueza del proceso de comunicacion, considerando como riqueza la
organizacion, coherencia y consistencia permite a los estudiantes participar de
forma asidua y activa a lo largo de todo el proceso, de forma que un curso que
integrara estas caracteristicas podria obtener una mayor eficacia en el uso de la
plataforma y en el incremento de las interacciones.

e Una oferta variada de temas de discusion, relacionados con la tematica de
estudio, correctamente coordinados y tutorados permitiria un seguimiento
personalizado por parte del tutor y facilitaria la fluidez y rapidez de las
interacciones de la formacion en red a distancia.

Los resultados del estudio son bastante concluyentes y representan por si solos una
fuente de informacion atil para la elaboracion de patrones de aprendizaje. No obstante y
teniendo en cuenta que el cometido de nuestro trabajo es determinar esos aspectos para
el caso concreto del disefio de Objetos de Aprendizaje en mLearning, hemos visto
oportuno realizar una serie de propuestas profundizando en la integracion de esos
factores en el disefio de los Objetos.

Propuesta 1. Promover la Socializacion entre estudiantes:

“Esta interaccion fomenta el trabajo colaborativo entre iguales, con
intercambio de ideas y contenidos” (Pérez Alcald, 2009)

Incorporar caracteristicas en un Objeto de Aprendizaje que ayuden a promover la
socializacion entre estudiantes es primordial dentro de un curso virtual, ya que esto
motiva a compartir ideas y experiencias y se abona el terreno idéneo para lograr un
nuevo conocimiento.

Para integrar este aspecto en la actividad formativa on-line a traves de Sistemas de
Gestion del aprendizaje bastaria con disefiar o implementar foros en los cuales, los
estudiantes realizarian actividades y préacticas participando de manera colaborativa;
sistemas de correo, con el que podrian intercambiar archivos u otras ideas o utilizar el
chat que serviria como instrumento de comunicacién sincrona en tiempo real junto a la
videoconferencia.

Esta claro que en el caso del mLearning se pueden seguir utilizando estos servicios a
través de la plataforma virtual de aprendizaje, pero nuestra propuesta va mas lejos y
pretende la propia integracion de las caracteristicas de socializacion en el Objeto de
Aprendizaje como tal, no la reproduccion del aprendizaje llevado a cabo por medio de
un ordenador convencional en un dispositivo mdvil sino la creacion de un Objeto de
Aprendizaje adaptado a las condiciones de este dispositivo que integre las
caracteristicas de socializacion.
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Técnicamente el Objeto de Aprendizaje tendria la capacidad de soportar comentarios y
discusiones en torno al propio objeto de los distintos usuarios que los emplearan en un
canal dispuesto a tal efecto para el uso entre estudiantes.

Propuesta 2. Promover el aprendizaje Colaborativo entre estudiantes-profesores:

“Este tipo de interaccion propicia el dialogo entre asesor y estudiante y
contribuye a la motivacion para el aprendizaje” (Pérez Alcald, 2009)

Teniendo en cuenta la anterior cita, podemos decir que promover la socializacién entre
estudiantes-profesores es igualmente primordial, dentro de un curso virtual, ya que la
interaccion con el profesor siempre motivara al estudiante a generar nuevas ideas,
mientras éste es guiado y ayudado por su experiencia, al mismo tiempo que el alumno
también es capaz de aportar sus conocimientos adquiridos.

Gracias a esta colaboracion entre distintos roles participantes en el proceso de
ensefianza y aprendizaje se accede a una mayor cohesion del grupo, lo que a su vez
implica desarrollar el trabajo on-line de forma sistematica. (Garcia Cabrero, Marquez,
Bustos, Miranda, & Espinola, 2011)

Para aplicar esta sistematicidad se propondrian distintas actividades grupales que se
realizarian en torno al propio Objeto de Aprendizaje contemplando distintos tipos de
discusiones correctamente coordinados por los profesores y en los que los estudiantes
podrian responder a las actividades e intervenciones de los profesores exponiendo sus
dudas o con sus propios aportes.

Todas las ideas, intervenciones serian accesibles y compartidas por estudiantes y
tutores.

“La presencia social no sélo apoya la presencia cognitiva, sino que también
hace la interaccion en linea mas disfrutable y, de esta manera, contribuye a la
motivacion y la diversion. La presencia social incluye las siguientes
dimensiones: afecto, interaccién y cohesion.” (Garcia Cabrero, Marquez,
Bustos, Miranda, & Espinola, 2011))

Por lo tanto y sopesando lo mencionado en la anterior cita, el docente debera asumir en
sus intervenciones el llevar a cabo el seguimiento cercano del desarrollo de la
asignatura, demostrando liderazgo y procurando dar la motivacion, estimulacion,
evaluacion, feedback y guia constante al alumnado en el desarrollo colaborativo de sus
intervenciones y actividades.

Para finalizar este apartado simplemente comentar que cabria contemplar la posibilidad
de integracion de los Objetos de Aprendizaje en determinados canales de redes sociales
existentes con el fin de que pudieran gozar del soporte que las propias redes ofrecen a
nivel de interaccion.
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La singularidad del aprendizaje en dispositivos moviles.

El dispositivo mévil se ha convertido en la actualidad en compafiero indispensable y
cotidiano de la préactica totalidad de las personas y poco a poco el uso de los
smartphones va sustituyendo y reemplazando a los antiguos dispositivos maviles.
Dentro de las distintas gamas de artefactos podemos distinguir como las mas
importantes a los ya mencionados smartphones (teléfonos inteligentes) o a las
denominadas PDA.

Sin duda y como habiamos visto con anterioridad, la caracteristica distintiva del uso en
actividades de formacion y aprendizaje de los dispositivos moviles es la movilidad.

Movilidad: las medidas reducidas de estos aparatos permiten disponer de ellos en
cualquier momento puesto que pueden ser alojados en cualquier bolso o cualquier
bolsillo. Esto nos permite tener un servicio de conexidn a internet con las mismas
prestaciones (o muy similares) a las de cualquier ordenador.

La movilidad permite poder gozar de un servicio de computacion y de una conexion a
redes practicamente en cualquier lugar, lo que permite al usuario del dispositivo movil
poder usarlo en aquellos momentos “perdidos” o de transicién como la espera en la
parada del autobus, el desplazamiento en el metro o su uso en el solapamiento de
actividades: mientras salimos a correr, mientras preparamos la cena o justo antes de
quedarnos dormidos. La potencialidad en estos aspectos de uso es importante y podria
identificar algunas de las caracteristicas que el empleo de los mdviles posee para un
Lifelong Learner y que influirian en el disefio de los Objetos de Aprendizaje.

Asi por ejemplo: si entendemos que el uso de un Objeto de Aprendizaje en un
dispositivo movil va a estar reducido al tiempo de espera en la parada del autobus o a la
media hora de ejercicio fisico que realizamos en el dia, no tendria sentido disefiar un
Objeto que llevara dos horas utilizarlo. Tendriamos que ser mas practicos.

Tampoco tendria mucho sentido elaborar objetos de aprendizaje basados en lecturas
complejas, ademés teniendo en cuenta las reducidas dimensiones de algunas de las
pantallas podria resultar incbmodo e incluso poco saludable.

Por lo tanto todas estas caracteristicas condicionan el disefio de los Objetos de
Aprendizaje y tendremos que contar con ellas.

El estudio de los usos de estos dispositivos sera por lo tanto una de las fuentes de
informacion que nos permitiran obtener datos. En el apartado siguiente veremos una
propuesta para recabar informacion a través de cuestionarios realizados a usuarios de
dispositivos mdviles y mediante la cual obtendriamos datos significativos que nos
ayudarian a disefiar Objetos de Aprendizaje.

Es también muy importante tener en cuenta que no todos los dispositivos poseen las
mismas caracteristicas ni soportan los mismos documentos o programas, ni tienen el
mismo tipo de conexion o memoria, lo cual es algo a considerar en el momento de
elaborar Objetos de Aprendizaje.

Otra de las caracteristicas importantes de los dispositivos moviles es la conectividad.
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La conectividad como capacidad para permanecer en comunicacion se extiende en el
caso de los dispositivos méviles mencionados, tanto a la posibilidad de estos para
mantener conversaciones a distancia como a la capacidad que tienen para realizar
conexiones a internet.

La capacidad conectiva de los moviles en un entorno educativo puede implicar el uso de
una plataforma de aprendizaje a través de conexiones a internet, la posibilidad de
realizar busquedas autbnomas e instantaneas sobre temas en los que se esta trabajando o
simplemente posibilitar la capacidad de recepcion de documentos o pildoras de
informacion empleando otros sistemas como la mensajeria, tecnologia Bluetooth o por
medio de aplicaciones como WhatsApp.

Por lo tanto en el haber de las consideraciones que deberemos tener en cuenta antes de
disefiar un Objeto de Aprendizaje tendremos que incluir el conocer las distintas
tecnologias, capacidades y aplicaciones para las que disefiariamos nuestro Objeto de
Aprendizaje, aunque no las veremos en profundidad al tratarse de aspectos mas
técnicos.

Quizas utilizar las posibilidades de la tecnologia actual conjugando el uso de recursos
multimedia en audio (podcast) o video, sindicacion, etc. con las posibilidades de
interaccion de las plataformas de aprendizaje, de las redes sociales o de los propios
Objetos de Aprendizaje sea una de las respuestas a algunas de las problematicas que
surgirian en el entorno de los disefios para mLearning.

Las caracteristicas del Lifelong Learner (LLL).

El aprendizaje a lo largo de la vida o aprendizaje permanente surge como respuesta a un
proceso de mejora personal constante necesario para seguir la evolucion social, laboral
y tecnoldgica desde una perspectiva que nos permita poseer las capacidades necesarias
que nos faciliten estar actualizados y en permanente actualizacion.

De lo anterior se deriva que el perfil del Lifelong Learner es un perfil cambiante en
cuanto a la edad y niveles de madurez se refiere aunque no en su intencionalidad y
disposicidn que es la de mejora constante y continua.

Esto abre un abanico de posibilidades amplisimo en cuanto a acciones de formacién y
aprendizaje on-line se refiere ya que implicaria la adopcién de distintos disefios
educativos y por lo tanto distintos disefios de Objetos de Aprendizaje. Desde las
practicas orientadas al apoyo y el desarrollo personal en las etapas mas tempranas hasta
las préacticas y disefios orientados al auto-aprendizaje para aprendices de mayor madurez
en modalidades de posgrado.

Por lo tanto, parece idéneo que se deben considerar todas estas cuestiones antes de
comenzar el proceso de disefio de un Objeto de Aprendizaje.

El disefio de un sistema de recogida de datos.

Con el objetivo de realizar una recogida de datos que permita el conocimiento de las
caracteristicas de la formacion on-line basada en teléfonos moviles y para conocer los
problemas en el disefio de Objetos de Aprendizaje realizados para su uso en esta
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modalidad, nos centraremos en los aspectos que hemos venido desgranando a lo largo
de todo el trabajo y que ofrecemos a continuacion de forma estructurada y ordenada.

Asi consideraremos:

e Factores caracteristicos de los propios Objetos de Aprendizaje.
La interoperabilidad.
La reusabilidad.
La portabilidad.
La perdurabilidad.
e [Factores pedagdgicos.
o Procurar aprendizajes significativos.

o

o

o

o

o O O O

o

o

o

©)

o

Aplicacion del principio de sintesis inicial.

Aplicacion del principio de elaboracion gradual.
Aplicacion del principio familiarizador introductivo.
Aplicacion del principio de lo mas importante lo primero.
Aplicacion del principio del tamafio 6ptimo.

Aplicacion del principio de la sintesis periodica.

Partir del nivel de conocimientos del alumno.
Mantener motivacion e interés en el alumno.
Participacion activa del alumno.
Participacion activa del tutor.
Aprender a aprender.
e [Factores comunicativos.
Interacciones alumno-alumno.
Interacciones tutor-alumno.
Interacciones tutor-tutor.
Evaluacion y feedback.
e Factores técnicos.
o Tipo de dispositivo movil.

S.0. que posee.

Tecnologia que soporta.

Capacidad de memoria.

Acceso a redes.

Aplicaciones que posee.

Herramientas de comunicacion que posee.

e Factores de uso.
o Localizaciones de uso.
o Disciplinas de uso.

Aprendizajes reglados.
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= Aprendizajes informales.
o Tiempos de uso.
o Caracteristicas del usuario.

= Nivel de formacion.

= Grado de madurez.

Los factores expuestos anteriormente representan una relacion de los focos sobre los
que tendremos que prestar atencidn en la elaboracidén de un sistema que nos permita
recabar informacion.

En el caso de los aspectos tedricos como los factores caracteristicos o factores
pedagdgicos disponemos de la informacion tedrica convenientemente fundamentada
sobre la que se ha venido desarrollando todo el trabajo.

Para recabar informacion sobre los aspectos comunicativos, los factores técnicos y los
factores de uso de la tecnologia tendremos que recurrir a otro tipo de practicas.

Datos sobre la comunicacion.

En el caso de los aspectos comunicativos (informacion sobre el tipo de interacciones y
como se producen éstas) podriamos considerar el trabajo anteriormente comentado de
Santovefia (2011) como un referente de obtencion de informacion.

En el estudio realizado sobre las interacciones llevadas a cabo sobre una muestra de
cuatro cursos de la UNED impartidos por medio de la plataforma WebCT, Santovefia
propone centrarse en unos objetivos especificos a partir de los cuales obtener la
informacion necesaria, determinando las siguientes categorias de estudio:

e Estudiar la participacion y el uso que el profesorado y el alumnado hacen de las
herramientas de comunicacion en los cursos virtuales.

e Analizar las herramientas de comunicacion empleadas y su uso por parte del
profesorado en los cursos virtuales.

e Realizar un estudio comparativo entre los cursos virtuales teniendo en cuenta la
participacion registrada y el uso de las herramientas de comunicacidon integradas
en los cursos.

Santovefia utiliza como fuente de recogida de datos distintas herramientas que la
plataforma WebCT como el seguimiento de los alumnos y las de comunicacién desde
perspectivas cuantitativas y cualitativas para después analizarlas de forma objetiva.

El ejemplo de metodologia empleado por Santovefia (2011) seria extrapolable al ambito
de los cursos realizados on-line que empleen plataformas de aprendizaje y que fueran
realizados a través de dispositivos moviles.

Los resultados del trabajo de Santoveia ya los comentamos en el apartado “Integrar la
interaccion en el disefio” y los podemos considerar como una fuente de informacion
valida de cara al desarrollo del disefio de Objetos de Aprendizaje para la practica de
mLearning.

Fuentes, L.C. Creacion de un patron de eLearning a partir de la consideracion de aspectos relacionados
con el disefio de objetos de aprendizaje para un caso practico concreto de uso del movil para dar soporte a
Lifelong Learners, desde la perspectiva del disefio instruccional. Pag. 13 de 49



RED.Revista de Educacién a Distancia. Nimero 31 http://www.um.es/ead/red/31

Datos técnicos.

Conocer las caracteristicas técnicas de los distintos dispositivos, como el Sistema
Operativo, la capacidad de memoria del dispositivo, el tipo de acceso a redes y su
conectividad las aplicaciones y formatos que soporta, etc. nos permitira conocer algunos
aspectos tan importantes en el disefio de contenidos como saber si nuestro dispositivo
soporta un sistema de imagen o unos determinados archivos de audio o si por el
contrario no se puede leer un documento en pdf porque carece de la aplicacion
correspondiente. Datos de definitiva importancia ya que influyen directamente en el
soporte del disefio del Objeto de Aprendizaje.

Para conocer datos acerca de los aspectos técnicos podemos recurrir a informes como el
denominado Mobile learning, Analisis prospectivo de las potencialidades asociadas al
Mobile Learning (ISEA S.Coop., 2009) en el que podemos determinar algunas de las
caracteristicas técnicas de los dispositivos méviles mas comunes en el mercado.

Datos sobre el uso.

La movilidad de los dispositivos de telefonia utilizados en la practica on-line aunada a
la variabilidad de los contenidos de los aprendizajes llevados a cabo por Lifelong
Learners convierte el uso en tiempo y lugar de los dispositivos moviles en
caracteristicas claves para la comprension de este tipo de aprendizajes.

La parada del autobus o el tiempo de espera hasta que este llega pueden ser escenarios y
tiempos habituales en la practica del aprendizaje utilizando dispositivos moviles.

Para determinar los factores de uso de la tecnologia podemos recurrir como modelo, al
cuestionario sobre Lifelong Learners propuesto por Bernardo Tabuenca (2011) que se
incluye en el Anexo Il y a través del que se obtiene informacion sobre los habitos y usos
de los poseedores de tecnologia movil que se enfrentan a procesos de formacion on-line.

Plantilla de recogida de datos.

No obstante, con la idea de disponer de toda la informacion necesaria para el disefio de
objetos de aprendizaje de forma lo méas condensada posible se ha disefiado una plantilla
de recogida de datos que ayudara a elaborar patrones de forma sistematizada:

1.- Factores caracteristicos de los Objetos de Aprendizaje Reusables.

1.1 | Los metadatos incluyen la informacion adecuada y acorde a la
experiencia o experiencias formativas para las que se disefia el objeto.

1.2 | El objeto de aprendizaje es valido para el mddulo formativo para el que se
va a emplear.

1.3 | La calidad del objeto de aprendizaje esta correctamente identificada.
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1.4 | El objeto de aprendizaje adopta los siguientes estandares de elLearning
como garantia de acceso y de uso.

a.

b.

1.5 | Posee los permisos adecuados para su reutilizacion y adaptacion al
contexto de otras experiencias (en el caso de ser necesario).

1.6 | El objeto adopta un lugar idéneo en la estructura de aprendizaje.

1.7 | EI Objeto de Aprendizaje se incorpora a una estructura modulada
adaptando formatos que permiten su estructuracion. Integrado dentro de
un SCORM.

1.8 | Objeto actualizable en informacion y disefio para adaptarlo a los cambios
de tecnologia siendo usable.

2.- Factores pedagdgicos.

2.1 | El objeto incorpora las caracteristicas indispensables para favorecer un
aprendizaje significativo.

El objeto incorpora una sintesis de su contenido al inicio
del mismo.

b. | El objeto desarrolla los contenidos gradualmente.

El objeto introduce algin elemento familiar como
c. | introduccién para asociarse a ideas y conocimientos
previos.

El objeto explica los conceptos de mayor importancia al
principio.
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e. | El objeto posee un tamafio déptimo acorde con el
contexto, el médulo formativo o la aplicacion donde se
va a utilizar.

f. | Se recurre a pequefios resumenes de lo ya explicado de
forma periddica.

2.2 | El objeto contempla la posibilidad de partir de los conocimientos previos
del alumno.

2.3 | El objeto de aprendizaje utiliza recursos, estrategias o herramientas que
favorecen la motivacion y el interés del alumno.

2.4 | El objeto incorpora o dispone de herramientas interactivas que requieren
de la participacion del alumno en el proceso de aprendizaje.

2.5 | El objeto incorpora o dispone de herramientas de interaccion que
requieren la participacion activa del tutor.

2.6 | El objeto potencia la adquisicion de competencias de autoconocimiento y
de auto aprendizaje.

3.- Factores comunicativos.

3.1 | Interacciones alumno-alumno.

a. | Desde la propuesta metodologica se promueve la
participacion del alumno en el proceso de aprendizaje.

b. | La organizacion, coherencia y consistencia del disefio
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hace que las participaciones sean mas eficaces.

c. | EI objeto propone variados temas de discusion,
relacionados con la tematica de estudio.

3.2 | Interacciones tutor-alumno.

a. | Desde la propuesta metodoldgica se promueve la
participacion del alumno en el proceso de aprendizaje y
el tutor responde a esta participacion.

b. | La organizacion, coherencia y consistencia del disefio
hace que las participaciones sean mas eficaces.

c. | El objeto propone variados temas de discusion,
relacionados con la temética de estudio.

3.3 | Interacciones tutor-tutor, (en el caso de que se diera el caso) que permiten
la coordinacion en el curso.

3.4 | Evaluacion y feedback

a. | El objeto incorpora elementos que permiten la
evaluacion.

b. | El objeto permite el feedback del méas experto.

4.- Factores técnicos.

4.1 | Tipologia del dispositivo movil.

a. | Sistema Operativo que utiliza (Symbian, Microsoft, Palm,
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RIM,...)

b. | Capacidad de memoria del dispositivo.

c. | Acceso a redes. Conectividad.

d. | Aplicaciones y formatos que soporta (Word, pdf, audio,
video,...)

e. | Herramientas de comunicacién que posee (mensajeria,
videollamada, whatsapp,...)

d. | Tecnologia que soporta el dispositivo. (Java ME, Python,
Android, iPhone,...)

e. | Caracteristicas de usabilidad (tamafio de pantalla,
teclado,...)
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5.- Factores de uso.

5.1 | Posibles localizaciones en las que se va a utilizar el objeto de aprendizaje.

a.

5.2 | Disciplinas de uso en las que se va a utilizar el objeto de aprendizaje.

a. | Aprendizajes reglados:

b. | Aprendizajes de tipo informal:

5.3 | Tiempo disponible para la utilizacion del Objeto de Aprendizaje.

5.4 | Caracteristicas del usuario.

a. | Nivel de formacion.

b. | Edad 0 madurez de las personas a las que va dirigido el curso.

Analisis de datos.

El andlisis de los datos obtenidos nos permite conocer con mas eficacia tanto las
caracteristicas de los entornos maviles y de sus usuarios asi como las necesidades
pedagdgicas y comunicativas que del disefio de un Objeto de Aprendizaje debe
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contemplar para cumplir con las expectativas de uso y de calidad minimas para lograr
un aprendizaje efectivo.

Al mismo tiempo este analisis permite la estructuracion de los problemas con los que
cualquier disefiador de contenidos se podria encontrar en el caso de querer realizar un
disefio de Objetos de Aprendizaje.

A nosotros, en el desarrollo de este trabajo, nos sirve para poder ordenarlos y
estructurarlos agrupandolos por categorias de patrones de forma que podamos construir
un lenguaje de patrones especifico para esta préactica.

Creacion de un lenguaje de patron.

Un lenguaje patron estd constituido por varios patrones que permiten otorgar una
estructura sintactica, gramatical, seméantica y unas relaciones entre términos y entre
indices de otros patrones que permitiria trabajar con éstos de una manera formal, l6gica,
intuitiva y organizada, ayudando a la toma de decisiones. (Alexander, 1977)

Gracias a los factores fundamentales de toma de informacion que se han indicado en la
estructura y plantilla de toma de datos anteriores y a su fundamentacién en algunos de
los aspectos mas destacados del aprendizaje on-line para mLearning, podemos
aventurarnos a crear un lenguaje de patrones que los clasifique y los relacione para que
cualquier disefiador de contenidos disponga de las herramientas necesarias que le
permitan elaborar un correcto disefio de un objeto de aprendizaje.

Categorias de patrones.

Respetando la estructura de toma de datos vamos a dar una clasificacion de patrones en
funcién del problema que tratan de resolver y su descripcién. Cada uno de los patrones
poseera un codigo unico con el que ser identificado.

Asociado a cada uno de los patrones aparece, en la casilla relacion, el cédigo o codigos
de otros patrones gque se deben tener en cuenta o considerar cuando se utiliza ese patron.

De esta forma seremos capaces de articular un lenguaje que nos permita llevar a buen
fin el desarrollo de un disefio de un Objeto de Aprendizaje aplicado a su uso por
tecnologia movil.

En las siguientes tablas podremos ver su estructura categorizada.

1.- Tabla de patrones identificacion y estandares

Cddigo | Nombre Descripcion Relacién
1.1 Completar Como completar los metadatos asociados al 12,15
metadatos Objeto de Aprendizaje de forma correctay
conforme al estandar elegido.
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1.2 Eleccion del Como elegir un estandar adecuado segun las | 1.1, 1.5
estandar de opciones existentes y las caracteristicas del
metadatos propio Objeto de Aprendizaje.
1.3 Contrastar la Determina los criterios a tener en cuenta para
validez del conocer si el Objeto de Aprendizaje es
Objeto valido o no en el modulo formativo en el que
se pretende emplear.
1.4 Permisos para la | Identifica los permisos necesarios que el 1.1,1.2,
reutilizacion. Objeto de Aprendizaje debe poseer para 1.5,
poder ser reutilizado o modificado en caso de
necesidad.
1.5 Estructura 'y Aporta las claves necesarias para que el 1.1,1.2,
organizacion objeto de aprendizaje se integre en una 3.2,3.8,
estructura de forma correcta y que al mismo | 4.8
tiempo cumpla con los requisitos de los
estandares utilizados.
1.6 Correcta Realizar la actualizacion de la informaciony | 1.1, 1.2
adaptacion. el disefio del Objeto adaptandolo a los
cambios de la tecnologia manteniendo la
usabilidad del objeto.
2.- Patrones pedagogicos.
Cdédigo | Nombre Descripcion Relacién
2.1 Sintesis al inicio | Como realizar las sintesis en el objeto de 1.5
aprendizaje para que favorezcan la
adquisicion de un aprendizaje significativo.
2.2 Desarrollo El objeto de aprendizaje desarrolla los 15,28
gradual contenidos de forma gradual, adaptandolos a
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la estructura de conocimientos del alumno y
procurando la adquisicion de un aprendizaje
significativo.
2.3 Inclusion de Como se incorporan elementos conocidos 2.8
elementos por el estudiante para en el objeto de
familiares aprendizaje para que este sea capaz de
realizar conexiones que le permitan
conseguir un aprendizaje significativo.
2.4 Mas importancia | Identificar los elementos y conceptos mas 15,28
al inicio destacados de la tematica que pretende
desarrollar el Objeto de Aprendizaje para
poder incluirlos al principio del mismo.
2.5 Tamafio éptimo | Conocer lo tiempos en los que se va a 4.2,4.3,
desarrollar el Objeto de Aprendizaje para 55
que se pueda utilizar correctamente.
2.6 Equivalencias Muestra la equivalencia en tiempo seginel | 4.2,4.3
temporales tamafio del documento (en el caso de que el
Objeto de Aprendizaje sea un documento de
texto).
2.7 Resumen Como y en qué momento se han de realizar | 2.2, 2.3,
periddico los resimenes de contenido para que 2.4
resulten efectivos.
2.8 Identificar Identificar herramientas para conocer los 2.2
conocimientos conocimientos previos del alumno y asi
previos poder
2.9 Fomentar interés | Claves que favorecen el aumento del interés | 2.3, 2.8
en la materia y que se deben conocer para
realizar un correcto disefio del Objeto de
Aprendizaje
2.10 Aprender a Estrategias que se pueden incluir en los 2.9
aprender Objetos de Aprendizaje con el fin de
fomentar el autoconocimiento y el
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autoaprendizaje.

3.- Patrones de comunicacion.

Cébdigo | Nombre Descripcion Relacién

3.1 Métodos Utilizacién de métodos que se pueden 2.9,2.10
interactivos incluir en el disefio de un Objeto de

Aprendizaje y que promueven la
participacion del alumno.

3.2 Organizar las Como organizar las interacciones para que 1.5, 2.9,
interacciones las participaciones de los intervinientes sean | 2.10, 3.1

mas eficaces.

3.3 Elegir teméaticas | Como elegir las teméticas de discusion en 3.1,32

relacion a los contenidos a desarrollar por el
Objeto de Aprendizaje.

34 Utilizar La forma adecuada de utilizar las 3.1, 3.2,
herramientas herramientas interactivas en el disefio de los | 3.3, 4.9
interactivas Objetos de Aprendizaje

35 Integrar las Métodos para integrar estas interaccionesen | 3.1, 3.2,
relaciones el proceso de disefio del Objeto de 3.3, 3.4,
alumno-alumno | Aprendizaje. 4.9

3.6 Integrar las Métodos para integrar estas interaccionesen | 3.1, 3.2,
relaciones tutor- | el proceso de disefio del Objeto de 3.3,34,
alumno Aprendizaje. 4.9

3.7 Integrar las Métodos para integrar estas interaccionesen | 3.1, 3.2,
relaciones tutor- | el proceso de disefio del Objeto de 3.3,34,
tutor Aprendizaje. 4.9
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3.8 Métodos de Identifica los métodos de evaluacion que 1.5, 2.9,
evaluacion pueden ser incluidos en el proceso de disefio | 3.1, 3.6,
del Objeto. 4.10
3.9 Realizacion del Como se debe realizar el feedback y los 3.5, 3.6,
feedback medios para llevarlo a cabo 3.8,4.11
4.- Patrones técnicos.
Cdédigo | Nombre Descripcion Relacién
4.1 Sistema Identificar el Sistema Operativo del 43,4.7
Operativo dispositivo maovil ayuda a conoce las
capacidades del dispositivo para el que se
pretende disefar el objeto de aprendizaje o
la compatibilidad de este con otros.
4.2 Memoria Indica las necesidades de memoria de 2.5
distintos recursos y documentos y los
compara con las memorias de los
dispositivos mas utilizados.
4.3 Conectividad Conocer la velocidad de acceso ared y 254.1
conocer la tipologia de documento
recomendable en tamafio y tecnologia
4.4 Aplicaciones y Formatos en los que se puede disefiar el 4.8,5.2,
formatos Objeto de Aprendizaje para poder ser 53,54
Utilizado en el dispositivo movil segln el
modelo.
4.5 Eleccion de Conocer las herramientas que integra el 4.8,5.2,
herramientas dispositivo y sus cualidades para elegir 53,54

cuales de ellas podra ser utilizada en el
disefio del Objeto.
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4.6 Tecnologia La tecnologia a utilizar en el disefio del 44,45,
Objeto de Aprendizaje. 4.8
4.7 Usabilidad Tamafios de pantalla oportunos para 4.1,4.2,
soportar documentos en formato video, tipos | 4.3
de teclado recomendables para la escritura
prolongada, dispositivos de audio, ...
4.8 Caracteristicas Normas que debe presentar un documento 15,23,
multimedia multimedia cuando utiliza textos, graficos, 4.4,4.7
etc.
4.9 Soporte a la Dar un soporte a los distintos tipos de 3.4-3.7
interaccion interaccion que se pretendan integrar en el
disefio.
4.10 Soporte a la Dar un soporte a los distintos tipos de 3.8
evaluacion. evaluacion que se pretendan integrar en el
disefio.
411 Soporte al Dar un soporte a los distintos tipos de 3.11
feedback feedback que se pretendan integrar en el
disefio.
5.- Patrones de uso.
Cddigo | Nombre Descripcion Relacién
51 Localizaciones Conocer las distintas localizaciones de uso 52,53,
de uso en los que puede ser empleado el Objeto de | 5.4, 5.5
Aprendizaje.
5.2 Formatos para Define los formatos recomendables para las | 3.8, 3.9
aprendizaje actividades de aprendizaje que se solapan 4.2,4.4,
solapado con otra actividad. 45,47,
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54,55

53 Formatos para Define los formatos recomendables para las | 4.2,4.4,
aprendizajes actividades de aprendizaje no formales. 45,47,
Informales 3.8,3.9

54 Formatos para Define lo formatos recomendables para 4.2,4.4,
aprendizajes actividades de aprendizaje regladas 45,47,

reglados 3.8,39

55 Tiempo segun el | Tiempos recomendables de desarrollo para | 2,5, 5.1,
uso el Objeto de Aprendizaje segun el uso y la 5.2,5.3,

localizacion en la que se va a utilizar. 5.4
5.6 Formatos segin | Evalta los formatos méas adecuados segun 1.3,5.5

el nivel de niveles de formacién y de madurez.
formacion

Estructura del patron.

Como conclusion al trabajo vamos a elaborar y desarrollar uno de los patrones
especificados en la estructura del lenguaje de patrén que hemos visto con anterioridad.
El patron serd incluido en el trabajo como documento independiente y se podra
encontrar en el Anexo I.

En este apartado nos limitaremos a explicar su estructura y a dar unas breves
explicaciones acerca del patrén elegido y algunas consideraciones mas que podriamos
hacer sobre él.

La estructura elegida para nuestro patron adopta una forma tradicional que podemos
definir de la siguiente forma:

Identificacion. En este apartado se indica el nombre del patron y el codigo de
referencia del patrén.

Contexto. En este parrafo se explican y definen las condiciones en las que existe
el problema de la forma méas concisa y precisa posible.

El sistema de fuerzas. Es el cuerpo o nucleo del problema o el objetivo
susceptible de ser solucionado.

Solucion. Aquel aporte que resolveria el problema y pondria el sistema en
equilibrio.
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e Consideraciones. Otros patrones relacionados a tener en cuenta en el lenguaje de
patrones u otras cuestiones a considerar.

El patron elegido para su desarrollo en nuestro trabajo serd el identificado con el codigo
5.2 y denominado como formatos para el aprendizaje solapado y se ha elegido por ser
un problema caracteristico del aprendizaje basado en tecnologias méviles que se puede
encontrar en disefios de Objetos de Aprendizaje para Lifelong Learners y por sus
conexiones y relaciones con otros patrones.

Conclusiones.

El presente trabajo nos ha llevado a indagar sobre las distintas caracteristicas de los
Objetos de Aprendizaje y de las instrucciones llevadas a cabo por medio de tecnologia
movil para dar soporte a Lifelong Learneres. Este repaso nos ha llevado a establecer
distintas categorias de factores que inciden en los disefios de estos Objetos de
Aprendizaje.

La obtencion de datos y el conocimiento de los problemas con los que nos podemos
encontrar en la practica del disefio para el caso propuesto en el trabajo, nos ha
conducido a disefiar una estructura de patrones con los que poder ayudar a afrontar la
labor del disefiador de contenidos.

La préactica concluye con el objetivo inicial de desarrollar uno de esos patrones en
relacion a un contexto especifico identificado para la practica del aprendizaje a través de
dispositivos moviles para dar cobertura a Lifelong Learners.

Fin de la redaccion del articulo: 12 de enero de 2012
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Anexo .

Disefio de patron.

Patron de uso 5.2. Formatos para aprendizaje solapado.

Define los formatos recomendables para las actividades de aprendizaje que se solapan
con otra actividad.

5.2 Formatos para Define los formatos recomendables para las | 3.1- 3.9
aprendizaje actividades de aprendizaje que se solapan 4.2,4.4,
solapado con otra actividad. 45,47,
54,55
Contexto.

Se pretende disefiar un Objeto de Aprendizaje relativo a un curso de ensefianzas de
idiomas regladas (inglés) para ser utilizado mientras el estudiante realiza otra actividad,
con el fin de que el aprendizaje se pueda “acoplar” a estos momentos.

Sistemas de fuerzas.

Caso comun en Lifelong Learners es el de tratar de aprovechar aquellos momentos de
inactividad (esperar en la parada del autobus) o aquellos momentos en los que se estan
realizando actividades que no requieren de una atencion muy precisa (salir a correr,
cocinar) para tratar de perfeccionar o mejorar alguna disciplina.

No todos los formatos sobre los que se pueden disefiar objetos de aprendizaje son
aconsejables ya que para su utilizacion no todos ellos demandan la misma capacidad de
atencion.

Sera necesario identificar los formatos adecuados que facilitan el desarrollo de la
practica de aprendizaje.

Solucion.

Por lo tanto se requerira de formatos que no requieran de una atencion especifica, que
preferiblemente no acaparen la atencion de méas de un sentido.

Los formatos que soporten audio seran los mas apropiados para esta practica.
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Si las circunstancias de localizacion y atencién lo permitieran, los formatos que
soporten video podrian ser validos también.

No se recomienda el uso de formatos textuales que requieren de mayor atencion.

Consideraciones.

Con el objetivo de que se deben considerar otros patrones para lograr un disefio acorde,
se establecen las siguientes relaciones:

Ver patrones del 3.1 al 3.9 para definir métodos tipos de interacciones, métodos de
evaluacion y de feedback que se puedan integrar.

Ver patrén 4.2 para conocer las capacidades de memoria de los dispositivos moviles.
Ver patron 4.4 para conocer el tipo de formato segun los modelos de movil utilizados.

Ver patrén 4.5 para conocer las herramientas que integran los dispositivos y los
formatos que estas soportan.

Ver patron 4.7 para conocer las caracteristicas de uso de los dispositivos y por lo tanto
conocer si es posible reproducir determinados formatos.

Ver patron 5.4 para conocer los formatos mas adecuados para actividades de
aprendizaje regladas.

Ver patron 5.5 para conocer los tiempos de desarrollo recomendables segun su uso.
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Anexo IlI.

Cuestionario para “Lifelong Learners” (L3)

Bernardo Tabuenca

Objetivo

El principal objetivo del cuestionario es el de analizar el aprendizaje, las actividades
cotidianas de los alumnos de formacién continua y como estan relacionadas estas con
aquel. También se pretende identificar las practicas cotidianas de los estudiantes
adultos de formacidn continua y el contexto en que aprenden mejor, y de esta forma
reconocer los patrones de aprendizaje permanente integrado en las actividades rutinarias
del mundo real.

Conceptos

“Dispositivo movil”: Ordenador portatil (siempre que se utilice de forma mavil, esto es,
en el tren, en el avién, en cualquier sitio que no sea sobre una mesa, etc), teléfono
movil, smartphone, tablet, MP3.

“Estudiar” y “aprender”: Tomar la iniciativa de aprender algo de manera activa. Puede
estar relacionado con el trabajo (cursos en empresa, formacion orientada a la
consecucion de un trabajo, etc.), los estudios actuales (instituto, universidad, etc.) o
realizacion personal (bricolaje, jardineria, moda, automocion, etc.). Este cuestionario
deja fuera del &mbito de estudio la educacion informal, esto es, lo que aprendemos
involuntariamente sin que requiera una accion activa por nuestra parte.
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Devices

| do
not
have

have
but |

not
use

| use
it
rarely

often
use
it

| use it
everyday

0 navegador GPS

Dispositivos funcionales como mp3, DVD

kindle, etc.)

Libro electrdnico (Sony e-reader, Amazon

Tablet (iPad, iTab, etc)

Videjuegos portables (PSP etc.)

Videoconsola (X-Box, WII, PS2 etc.)

Teléfono mavil (smartphone, iPhone,
Blackberry, Android phone etc.)

Portatil (notebook, Machook, etc.)

Internet TV box

Otros (por favor
especificar)

2. ¢Cuél es su principal dominio profesional?

Arte
Humanidades
Negocios
Informatica
Ingeniaeria

oad

Ciencias sociales
Ciencias naturales
Medicina

Juridico

Deportes

OooOoOoO ooad
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O Otros. (por favor especificar) Educacion

3. Mi situacion laboral es... (Selecciona todas las que apliquen)

Empleado
Autébnomo

Desempleado y buscando trabajo
Desempleado y no busco trabajo
Tareas de casa

Estudiante

Jubilado
Pensionista

OO0 O00O0 OO0

4. Mi género:

O Femenino
O Masculino

5. ¢A qué rango de edad perteneces?

Menos de 25
25-35

35-45
45-55
55-65
Mas de 65

o000 OO

6. ¢ Tienes una motivacion natural para estudiar?

LI Si, siempre intento aprender cosas nuevas.
I Si, a veces intento aprender cosas nuevas.

0 No, solo estudio cosas nuevas cuando lo necesito para mi trabajo o me lo
mandan.

7. Formacion continua se define como “Toda actividad de aprendizaje que se da en la
vida cotidiana con el objetivo de mejorar los conocimientos, habilidades y
competencias dentro de un contexto personal, social o laboral” [European 2002]. ;Te
consideras un estudiante de formacion continua?

O Si
O No
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Habitos de uso de los dispositivos mdviles

8. ¢Cuales son los temas de interés cuando usas el dispositivo movil? Valoralo en
minutos al dia.

0 mins Menos de | Menos de | Menos de | Menos de | Mas de 8
30 mins una hora 3 horas 8 horas horas

Salud &
Fitnes
S

Negocios

Viajes

Fotografia

Domédtica

Educacién

Deportes

Noticias

Compras

Redes
sociales

Finanzas

Juegos

Localizacion

Musica

Tiempo
meteo.

Medicina

Libros

9. ¢Cada cuanto tiempo utilizas tu dispositivo movil? Marca cual de estos patrones se
asemeja mas al uso que realizas.

O Entodo momento
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O Cada hora
[0 Cada 2 horas

O Cada 4 horas
O Unavez al dia
[0 Nunca

10. Cuando coges el dispositivo mévil ;Cuanto tiempo de media lo utilizas?

5 segundos
1 minutos

5 minutos

30 minutos

1 hora

Mas de 1 hora

OO0O00 OO0
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11. Evalla cémo de apropiadas son los siguientes contextos para estudiar con tus

dispositivo moviles:

En el cuarto de estar / salon.

Contexto

No es
apropia
do

Rarame
nte
apropiad
0

Algun
as
veces

menu
do

Lo mas
apropia
do

Desayunando y
viendo/escuchando mi dispositivo
movil.

Limpiando y viendo/escuchando
mi dispositivo movil,

En el sofa.

Durante la comida y
viendo/escuchando mi dispositivo
movil.

Tomando café/té y
viendo/escuchando mi dispositivo
movil.

Viendo la television durante los
anuncios.

Otros (por favor
especificar)

En el bafo.

Contexto

No es
apropia
do

Rarame
nte
apropiad

Algun
as
veces

menu
do

Lo mas
apropia
do
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0
Duchandome y escuchando mi
dispositivo mavil
Sentado en el bafio.
Afeitandome o maquillandome.
Lavandome los dientes.
Otros (por favor
especificar)
En mi habitacion.
Contexto No es | Rarame | Algun A Lo mas
apropia nte as menu | apropia
do apropiad | veces do do
0

Despertandome por la mafiana y
utilizando mi dispositivo movil
desde la cama.

Vistiéndome y escuchando/viendo
mi dispositivo movil.

Sentado en mi escritorio

Tumbado en la cama.

Cuando me voy a acostar y en la
cama.

Otros (por favor
especificar)

En la cocina.

Fuentes, L.C. Creacion de un patron de eLearning a partir de la consideracion de aspectos relacionados
con el disefio de objetos de aprendizaje para un caso practico concreto de uso del movil para dar soporte a
Lifelong Learners, desde la perspectiva del disefio instruccional.

Pag. 39 de 49



RED.Revista de Educacion a Distancia. Niimero 31

http://www.um.es/ead/red/31

Contexto No es | Rarame | Algun A Lo més
apropia nte as menu | apropia
do apropiad | veces do do
0
Preparando el desayuno y
escuchando/viendo mi dispositivo
movil.
Colocando la compra
Cocinando la comida
Cocinando la cena
Otros (por favor
especificar)
De camino a algun sitio.
Contexto Noes | Rarame | Algun A Lo mas
apropia nte as menu | apropia
do apropiad | veces do do
0

Conduciendo en mi coche.

En coche como acompariante

Caminando a cualquier sitio.

En autobus

En tren

En el avidon

Otros (por favor
especificar)

Esperando a algo/alguien.
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Contexto No es | Rarame | Algun A Lo més
apropia nte as menu | apropia
do apropiad | veces do do
0

Esperando a mi pareja, amigo/a en
la calle.

En la parada de autobus.

En la parada de tren.

En el aeropuerto.

En un centro comercial.

En un atasco de tréfico.

En la consulta del médico.

Otros (por favor
especificar)

12. ¢ En qué grado influyen estos contextos para que cojas tu dispositivo movil y te
dispongas a estudiar alguna cosa ?

Contextos No me | Apena | Alguna | Frecuentement | Me influye
influy | sme | sveces | emeinfluye | normalment
e influye me e
influye
Condiciones

meteoroldgicas

Estar en un sitio comodo y
tranquilo

El contenido a estudiar se
ajusta a mis gustos

Reaching Internet
connectivity point

Somebody in my
environment suggests
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learning opportunity

My mobile device detects
a learning opportunity

Otros (por favor
especificar)

13. Selecciona por orden de preferencia las tres franjas horarias en las que te encuentras
mas dispuesto a ponerte a estudiar.

Franja horaria Preferencia

06-08 108-10

08-10 210-12
10-12

1916 316-20

16-20
20-00
00-06
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14. ¢ Que dias de la semana inviertes mas tiempo entretenido con tus dispositivos

moviles?

Lunes
Martes
Miércoles
Jueves
Viernes
Sabado
Domingo

OO0OO0O00a0

15. Cuando buscas nuevas oporturnidades para aprender/estudiar algo nuevo,
¢encuentras estas dificultades en lo que se refiere a infraestructuras e instalaciones?

Dificultad

No la
tengo

Apenas
la
tengo

VECes

tengo

La
suelo
tener

Siempre
la tengo

Acceso a internet en cualquier sitio a
cualquier hora.

Ancho de banda. La connexion funciona
despacio.

Acceso a los contenidos educativos en
cualquier sitio en cualquier momento.
(Ejemplo: sincronizacién de horarios,
contenidos, comparfieros y profesor)

Dispositivo moévil apropiado que me
permita realizar mist areas en cualquier
sitio a cualquier hora.

16. ¢En qué grado las siguientes actividades te ayudan a consolidar el conocimiento

adquirido estudiando?

Actividades

No
ayuda

Apenas
ayuda

Ayuda
un

Ayuda
bastante

Siempre
ayuda
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POCO

Llevando yo mismo a la practica lo que
he estudiado. Ejemplo: En un curso de
coémo barnizar, ponerme a barnizar la
puerta.

Ver un video de como llevar a la
practica lo que estudiado. Ejemplo: Ver
un video de como barnizar una puerta.

Reflexionar y pensar tranquilamente en
lo que he aprendido.

Ver el resultado tangible que supone
haber adquirido ese conocimiento.
Ejemplo: Ver una puerta barnizada me
ayuda a consolidar los conocimientos
de como barnizar.

Debatir sobre la tematica con los
comparieros.

Hacer algun ejercicio tedrico. Ejemplo:
Asentar mas los conocimientos sobre
los tipos de madera, barniz, etc.

Recibir una remuneracion. Ejemplo:
Titulo, dinero, reconocimiento. ..

17. Evalla en qué grado encuentras las siguientes dificultades a la hora de estudiar con

tus dispositivos moviles.

Dificultades

Es
siempr
e una
dificult
ad

Suele
ser una
dificult

ad

Apenas
me
resulta
una
dificult
ad

No es
una
dificult
ad

No
proced

En una misma actividad tenga que utilizar mas de
un dispositivo (portatil+mavil)

Enlazar al mundo real lo que aprendo
digitalmente con mi ordenador, etc.

Encontrar la hora apropiada de ponerme durante
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el dia

Cuando una actividad esta compuesta de varias
tareas, cambiar de una a otra.

Enlazar tareas de trabajo personal con tareas de
trabajo en grupo.

Enlazar el aprendizaje formal con el no formal,
esto es, lo que aprendo en clase con lo que
aprendo fuera de clase por mi cuenta.

Sintetizar lo aprendido con mi dispositivo movil.

18. Si el dia tuviera més horas, ¢en qué emplearias ese tiempo? (Evalaa siendo “1” la

méaxima prioridad)

Actividad

Prioridad

Practice sport
Watch TV

Play an instrument

Dedicate more time to my family
Read

Study languages
Promote my current career

Promote new career
Some other self-fulfilment studies.

—TIOMmMoODOm>
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Habitos en el trabajo

19. [Fischer] “La mayoria de la gente cambia de rama de trabajo 3 o 4 veces en su
carrera profesional, sin estar relacionado los sucesivos trabajos con lo que se aprendio
al principio” [Fischer]. En relacion a la carrera professional, ¢cual es ta principal
motivacion para estudiar? (Evalua siendo “1”” la mayor prioridad)

Motivacion Prioridad

A. Mejorar mi productividad en el
trabajo

Encontrar un trabajo mejor

Encontrar un trabajo
. Autosatisfaccion

oW

20. ¢Queé tipo de herramientas utilizas en el trabajo?

Herramientas NO Apenas Alguna La uso La uso
necesariamente lo vez la | frecuentemente | siempre
necesito utilizo

Calendario y
herramientas
para gestionar
mi tiempo

Reporte de
gastos a la
empresa

Aplicaciones
ofiméticas
(Word, excel,
etc)

Gestion de
negocios

Productividad de
magquinas o
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empleados

Redes sociales
de trabjo

Herramientas
colaborativas,
chat, sistemas de
ficheros
compratidos,
etc.

Gestion de datos
y formularios

Herramientas
industriales
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