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Resumen en castellano

El e-learning ha tenido un creciente éxito en los Gltimos afios. Cada vez més instituciones
educativas incorporan plataformas de e-learning en sus procesos docentes. Sin embargo, los
docentes no suelen utilizar un método sistematico para aprovechar la potencia de estas
plataformas a la hora de aplicar patrones pedagdgicos. Los patrones pedagogicos son soluciones
que pueden ser reutilizadas por los docentes para plasmar sus necesidades educativas en las
plataformas e-learning y constituyen, ademas, una manera excelente de transmitir experiencias
compartiendo un lenguaje comun. Este trabajo revisa los principales mecanismos de descripcion
de patrones de pedagogicos, proponiendo un proceso para la adecuacion y evaluacién de estos

patrones dentro de un ambiente de e-learning.
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Resumen en inglés

E-learning has been increasingly successful in recent years. Thus, every day more
educational institutions incorporate e-learning platforms in their educational processes. However,
teachers usually do not use systematic methods to take advantage of the power of these platforms
when applying pedagogical patterns. Pedagogical patterns are solutions that can be reused by
teachers to shape their educational needs in e-learning platforms and are also an excellent way to
convey experiences sharing a common language. This paper reviews different pedagogical
patterns, proposing a process for the adaptation and evaluation of these patterns within an

environment of e-learning.
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1. Introduccion

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en educacion ha
beneficiado a la comunidad educativa durante afios [1]. En la actualidad dicho uso se denomina e-
learning [2], y se ha convertido en un factor clave para el éxito de las universidades [1, 3, 4, 5, 6, 7]. Los
Campus Virtuales constituyen la apuesta institucional en los centros de ensefianza superior por el e-
learning. Dichos campus virtuales estan destinados a funcionar como espacios para la ensefianza,
aprendizaje e investigacion, creados mediante la confluencia de multiples aplicaciones de las TIC:
Internet, Web, comunicacion electronica, video, video-conferencia, multimedia y publicacion electrénica
[80] El uso de estos campus virtuales ha crecido enormemente en los Gltimos afios. En 2001/02 apenas 36
de las 68 universidades espafiolas contaban con algun campus virtual (en exclusiva o compartido), sin
embargo, en el curso 2007/08, practicamente el total de las 74 instituciones de educacion superior
espafolas (de 5 se desconocia la informacion) contaban con algin campus virtual [85].

Sin embargo, a pesar de la continua expansion del e-learning, no son pocos los autores que
hablan de un supuesto fracaso como opcion formativa [8, 9]. Estos autores apuntan que las causas de este
“fracaso” se centran en no haber cubierto las expectativas que en este modelo habia depositadas.
Podriamos citar otro tipo de causas que justifiquen este fracaso. Entre otras, caben destacar: el uso de
tutores “low cost” que delegan demasiado en el modelo e-learning la tarea educativa; la sobrecarga de
trabajo, pues muchos de los actores de los sistemas e-learning lo son a la vez de los sistemas de
ensefianza tradicionales; el excesivo peso de aprendizaje en materiales que no requerian intervencion
humana; la presencia de entornos virtuales de ensefianza excesivamente rigidos demasiado preocupados
del marketing; el hecho que en ambientes universitarios el docente deba dedicar mas tiempo a su
docencia virtual en detrimento de su labor investigadora, etc. Ademas, hay que recordar que, hasta el
momento, mas de un 80% de fracaso en cursos gestionados a distancia y mas de un 60% de abandono de
los mismos por parte de los estudiantes [10].

El modelo e-learning ha favorecido el uso de materiales digitales y ha modificado la forma de
transmitir el conocimiento. De hecho, hoy es dificil entender un proceso de ensefianza que no haga uso
mas 0 menos intensivo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, pues ya no se trata de
aprender mas o mejor, sino de aprender diferente.

Cabero [11] recoge en la Tabla 1 algunas diferencias entre la formacion presencial y la basada en

el uso del e-learning en las aulas.



Formacion basada en la red Formacion presencial tradicional

—Permite que los estudiantes vayan a su propio ritmo de — Parte de una base de conocimiento, y el estudiante

aprendizaje. debe ajustarse a ella.

—Es una formacién basada en el concepto de formacion — Los profesores determinan cuando y como los
en el momento en que se necesita (just-in-time estudiantes recibiran los materiales formativos
training).

—Permite la combinacion de diferentes materiales — Parte de la base de que el sujeto recibe pasivamente
(auditivos, visuales y audiovisuales). el conocimiento para generar actitudes innovadoras,

criticas e investigadoras.
—Con una sola aplicacién puede atenderse un mayor — Tiende a apoyarse en materiales impresos y en el

nimero de estudiantes. profesor como fuente de presentacion vy
estructuracion de la informacion.

—EI conocimiento es un proceso activo de construccion.  — Tiende a un modelo lineal de comunicacion.

—Tiende a reducir el tiempo de formacién de las — La comunicacion se desarrolla basicamente entre el
personas profesor y el estudiante.

—Tiende a ser interactiva, tanto entre los participantes — La ensefianza se desarrolla de forma preferentemente
en el proceso (profesores y estudiantes) como con el grupal.
contenido

—Tiende a realizarse de forma individual, sin que ello — Puede prepararse para desarrollarse en un tiempo fijo
signifique la renuncia a la realizacion de propuestas y en aulas especificas.
colaborativas

—Puede utilizarse en el lugar de trabajo y en el tiempo — Se desarrolla en un tiempo y en aula especificas.
disponible por parte del estudiante

—Es flexible — Tiende a la rigidez temporal
—Tenemos poca experiencia en su uso — Tenemos mucha experiencia en su utilizacion.
—No siempre disponemos de los recursos estructuralesy — Disponemos en muchos recursos estructurales vy

organizativos para su puesta en funcionamiento. organizativos para su puesta en funcionamiento
Tabla 1. Caracteristicas de la formacion presencial y en red [11].

A menudo se nos propone el uso de distintos Learning Management Systems (LMS) o plataformas
de e-learning (por ejemplo Sakai [12], Moodle [13], Blackboard [14]), para crear Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVAs) que den solucion a este problema. Sin embargo, en muchas ocasiones, el uso de
dichos entornos suele complicar el proceso. Para que un EVA tenga éxito es preciso afrontar una serie de
retos tanto pedagdgicos como tecnoldgicos que hagan que el curso final facilite realmente el proceso de
aprendizaje. Existen retos pedagogicos que derivan de la necesidad de convertir estos sistemas, no sélo en
meros contenedores de informacion digital, sino que ésta debe ser transmitida de acuerdo a unos modelos
y patrones pedagogicamente definidos para dar satisfaccion a las necesidades especificas de los
estudiantes.

De igual forma, existen retos a medio camino entre la pedagogia y la tecnologia. Por ejemplo, un
disefio de la interfaz poco adecuado, o0 estructuras de menu poco intuitivas que distraigan al

profesor/estudiante de su objetivo de ensefianza/aprendizaje, perdiendo el tiempo en aprender como se
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usa el sistema en vez de centrarse en ensefar/aprender un concepto o una habilidad, puede incidir en el
fracaso del sistema, a pesar de contar con contenidos de alta calidad. También nos encontramos con otra
importante barrera. No se aprende y se ensefia igual en un entorno virtual que en un entorno presencial.
Por lo tanto, es necesario capacitar a los tutores para el entorno virtual, formarles en los nuevos modelos
pedagogicos, en la adaptacion a la diversidad y métodos de aprendizaje activo (aprendizaje cooperativo y
colaborativo, resolucion de problemas, simulaciones, aprendizaje basado en casos, aprendizaje basado en
proyectos, etc.).

Se hace por tanto necesario crear soluciones especificas en las areas de la pedagogia y la
informatica para resolver los problemas que plantea el e-learning.

Si observamos el comportamiento de los expertos, sea cual sea su campo de especializacién, no
suelen crear soluciones completamente nuevas en cada problema que se presenta, sino que se basan en su
experiencia para adaptar soluciones que ya han funcionado en la resolucion de problemas anteriores. Asi
pues, suelen reutilizar su conocimiento para aplicarlo en los nuevos problemas [46]. En muchos entornos,
a este conocimiento reutilizado se le suele denominar patron.

Este trabajo revisa algunos de los principales patrones relacionados con el uso de sistemas e-
learning desde aquellos puramente pedagdgicos (por ejemplo, patrones cuya aplicacion requiere la
presencia de los alumnos en el aula) hasta aquellos méas centrados en el uso de estos patrones en un
entorno virtual (por ejemplo, la organizacién de los alumnos en grupos de trabajo colaborativos con un
objetivo comun). En particular, el trabajo se centra en los patrones pedagdgicos identificados por Bergin
[34]. EIl objetivo es doble: (i) validar la aplicabilidad de estos patrones en entornos de e-learning; y (ii)
proponer y validar el uso de herramientas pertenecientes a LMSs con el fin de dar soporte a la aplicacion
de los patrones de Bergin en el e-learning.

Cabe destacar que las aportaciones de este trabajo son de especial relevancia para el proyecto
Arquitecturas Avanzadas en Campus Virtuales, AACV (TIN2009-14317-C03-01), que busca construir
campus virtuales basados en una arquitectura software orientada a servicios [18], y que dan respuesta
agilmente a las necesidades cambiantes de sus usuarios mediante una arquitectura dirigida por modelos
[19]. Asi, en la medida que este trabajo determine las funciones principales que deben estar en toda
plataforma e-learning que de soporte a un campus virtual, y utilice dichas funciones de manera 6ptima
para dar un soporte informatico idoneo a dichos patrones, los campus virtuales construidos seran capaces

de cumplir mejor los requisitos impuestos por sus usuarios.



De esta forma, el Capitulo 2 lo dedicamos a repasar distintos conceptos relacionados con el uso de
los patrones en el ambiente de la ensefianza, no necesariamente asistida por las TIC, realizando una
exploracién en algunos de los patrones mas ampliamente utilizados. En el Capitulo 3 de describen las
herramientas que deben caracterizar un LMS genérico de manera que pueda servir de apoyo en las tareas
educativas. En el Capitulo 4 mostramos un proceso de adaptacién de patrones pedagdgicos a la
utilizacion de las herramientas mostradas en el capitulo anterior. En el Capitulo 5 se ofrece los resultados
de validacion de la aplicacion propuesta en el capitulo anterior. Finalmente se presentan las conclusiones

en la aplicacion de estos patrones y el trabajo futuro.



2. Patronesy catalogo

Educacion a distancia

Para encontrar las primeras experiencias en la educacién a distancia, seguramente deberiamos
remitirnos al origen de la humanidad donde el ser humano transmitié experiencias y conocimiento
mediante pinturas rupestres, utensilios, etc. Sin embargo, histéricamente, la Educacion a Distancia (ED)
empezd entre Europa y Estados Unidos a finales del siglo XIX empleando los sistemas de
correspondencia postal tradicionales. Estas primeras experiencias comenzaron a través de emigrantes del
norte de Europa que se encontraban en EEUU y deseaban que sus hijos fueran formados por docentes que
estaban en sus paises de origen con la finalidad de mantener vivas sus costumbres y culturas locales.
Garrison [20,21] identifica tres fases en la historia de la Educacion a Distancia.

La primera fase caracterizada por la ensefianza por correspondencia (finales del siglo XIX y
principios del XX) se basaba en textos muy rudimentarios y poco adecuados para el estudio
independiente de los alumnos. El sistema de transmision eran, basicamente, los servicios postales, muy
fiables pero también muy lentos, con lo que la interaccion entre profesores y alumnos se encontraba
demasiado limitada. Metodoldgicamente, no existia ninguna especificidad didactica, se trataba de
reproducir por escrito una clase presencial tradicional. Poco se tardo en apreciar que asi el aprendizaje no
era facil [22], por lo que se tratdé de dar una forma mas interactiva a ese material escrito mediante el
acompafiamiento de guias de ayuda al estudio, actividades complementarias, cuadernos de trabajo
ejercicios de evaluacion. A partir de mediados del siglo XIX aparecen distintos inventos que facilitan la
comunicacion entre el formador y los alumnos: telégrafo (1830), teléefono (1876), radio (1894) y
television (1923). Esta etapa ha sido la de mayor duracién. Si analizamos hoy multitud de realizaciones
de educacion a distancia en el mundo, observaremos que, en el siglo XX, muchas de ellas no habian
traspasado aun esta primera generacion, siendo en buena parte de los paises la forma mas popular de
desarrollar esta ensefianza [23].

Una segunda etapa la constituye la denominada etapa multimedia y que podria situarse a finales
de los afios setenta (creacion de la Open University britanica) donde los medios de masas como radio y
television, presentes en la mayoria de los hogares, facilitan la integracién de materiales audiovisuales en
el proceso de aprendizaje. También el teléfono, videos, audio casetes, etc., enriquecen la calidad del
material que llega hasta el alumno. Sin embargo el sentido de la comunicacion sigue siendo basicamente

unidireccional.



La tercera y, hasta ahora, Gltima etapa, es la denominada etapa telematica que comenzaria a
aplicarse en la década de los 80. La integracion de las telecomunicaciones con otros medios educativos,
mediante la informatica define a esta etapa. Esta tercera generacion se apoya en el uso cada vez mas
generalizado del ordenador personal y de las acciones realizadas en programas flexibles de Ensefianza
Asistida por Ordenador (EAQO) (Computer-Based Learning, CBL o CBT) [82] y de sistemas multimedia.

Desde que en 1965 Skinner [24] propusiera el concepto de “maquinas de ensefiar”, el desarrollo y
preocupacion de la utilizacion de los ordenadores en los procesos de ensefianza se ha centrado en
responder a esta pregunta: ¢de qué manera el ser humano puede aprender a través de la interaccion, casi
exclusiva, con una maquina?. Desde un principio los ensayos fueron encaminados a construir objetos
fisicos que, sin la intervencion directa de un tutor o profesor, propiciara el aprendizaje (conductivismo)
[78]. Sin embargo, en la actualidad, con los avances en el campo de la multimedia, y sobre todo de las
telecomunicaciones y de internet, estan cobrando auge los proyectos y métodos educativos basados en las
tesis socioconstructivistas del aprendizaje [25] donde el individuo moldea su aprendizaje basado en el
descubrimiento y la interaccion con otros individuos. Ambas corrientes ofrecen diferentes dpticas sobre
como el individuo aprende, pero no constituyen una metodologia o teoria sobre la ensefianza. De hecho,
es correcto considerar que ambas concepciones ofrecen ejemplos exitosos en su aplicacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje [79].

La separacion entre ambas teorias no aparece claramente delimitada y asi es posible identificar
corrientes paralelas a medio camino entre ambas concepciones. A modo de resumen, se ofrece en la Tabla
2 un cuadro donde se sintetizan las diferencias entre ambos enfoques pedagogicos que tratan de entender

cémo se produce el aprendizaje en el individuo.

Conductismo Constructivismo

Supuestos Obijetivismo, realismo, Pragmatismo, racionalismo.
epistemoldgicos  empirismo.
Objeto de La conducta. La construccion del
estudio conocimiento.
Principales E.L. Thorndike, John Jean Piaget, Lev
autores B. Watson, B.F. Vigotsky, Jerome

Skinner. Bruner, Howard

Gardne

Definicion de Cambio en la probabilidad de  Cambio en los significados,
aprendizaje ocurrencia de una conductaen  construidos a partir de la

un contexto dado. experiencia.
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Conductismo

Constructivismo

Descripcion del
proceso de
aprendizaje

Conceptos
principales

Métodos de
ensefianza
asistida

Caracteristicas

El aprendizaje se produce por
medio de los estimulos
antecedentes y las
consecuencias de las conductas
(estimulos externos al
organismo).

Conducta (condicionamiento)
operante, reforzamiento,
castigo, extincion, programas
de reforzamiento,
moldeamiento de la conducta,
generalizacion.

Ensefianza asistida por
ordenador (EAO), multimedia
educativo en CD-ROM, cursos
empaquetados on-line.
Material de ensefianza
estructurado. Aprendizaje por
recepcion. Se aprende como
actividad individual del
alumno con el ordenador.

El aprendizaje se da a partir de
la interaccion entre el
conocimiento previo, el
contexto social y el problema
por resolver.

Asimilacion y acomodacion,
aprendizaje significativo,
estilos de aprendizaje,
inteligencias maltiples,
andamiaje, construccion social
de conocimientos, aprendizaje
colaborativo.

Proyecto LOGO, videojuegos
simulacién, Webquest, circulos
aprendizaje.

Material organizado en torno a
problemas y actividades.
Aprendizaje por
descubrimiento. Relevancia del
trabajo colaborativo.

Tabla 2. Principales teorias sobre el aprendizaje.

Las primeras experiencias en el campo de la Ensefianza Asistida por Ordenador se centraban en
cuatro procesos secuenciales idénticos para todos los alumnos: 1) el profesor ponia distintos materiales a
disposicion del alumno. 2) el alumno recibia este material y lo asimilaba. 3) el alumno era examinado del
conocimiento adquirido a través de estos materiales, y 4) si el alumno superaba estos examenes, el
profesor ponia a disposicion del alumno nuevos materiales y comenzaba de nuevo el ciclo (conductismo
[78]). Las ventajas de estos procesos son evidentes (ver Tabla 1): permitian al alumno de todo el material
necesario para aprender un tema, incluidos ejercicios y simuladores y, ademas, cada alumno podia elegir
sus momentos y ritmo de aprendizaje. Estos materiales podian ser ofrecidos a un nimero de alumnos
mucho mayor y ademas se abaratarian los costes destinados al formador, sustituyendo a este por un
comunicador o facilitador. Las desventajas, también son claras: no todos los alumnos asimilan el mismo
material de la misma manera, pues no todos tienen las mismas destrezas y conocimientos, y dada la poca
interactividad con el formador, el alumno puede sentirse “descolgado” del resto de sus compafieros.
Ademas no existe mucho material de calidad adaptado a las diversas situaciones y temas de formacion

para que el alumno pueda aprender de forma “aislada”, sin olvidar la oposicion del alumno a aprender
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dirigido por “una maquina”. Frente a esta propuesta, S.Papert desarroll6 un proyecto (LOGO?') - de
ensefianza basado en ordenadores apoyado en el supuesto de que el conocimiento es basicamente
producto de una experiencia reconstruida por los sujetos y, por ello, el ordenador méas que una maquina
que ensefia transmitiendo informacion se convierte en un instrumento o recurso para adquirir experiencias
potencialmente educativas (constructivismo [79]).

Otro enfoque de gran importancia en la ensefianza con ordenador es el denominado Sistema Tutor
Inteligente (Intelligent Tutoring System, ITS) [83] que pretende generar programas educativos basados en
los principios de la inteligencia artificial y cuya evolucion posterior llevo a formular el concepto de
sistemas expertos educativos. Estos sistemas se entienden como la capacidad de toma de decisiones de un
aplicativo en funcidn de una experiencia con el proposito de emular un comportamiento parecido al de un
tutor humano. Se caracterizan por la flexibilidad y adaptacion del sistema al comportamiento mostrado
por el alumno en vez de responder rigidamente a un patrén previamente establecido.

Desde el punto de vista tecnolégico, cualquiera que sea el escenario elegido para cubrir los
procesos de educacién a distancia, y mas concretamente, de la ensefianza asistida por ordenador, debera
contemplar una serie de herramientas que cubran desde la gestion de recursos electronicos , hasta los

procesos de aprendizaje (p.e. Colaboracidn entre alumnos, tareas, test, etc.).

Conceptos basicos

A continuacion se detallan algunos conceptos basicos utilizados lo largo de este trabajo, que
hacen referencia a términos comunmente empleados en el mundo del e-learning.

Una Plataforma de Aprendizaje (LP) o EVA es el conjunto de herramientas y software destinado
a organizar y facilitar el aprendizaje basado en entornos Web (WBL — Web-Based Learning). La mayoria
de los LP se centran en una arquitectura cliente/servidor, donde el servidor del LP recibe y procesa las
peticiones solicitadas desde los clientes. El cliente puede utilizar cualquier tipo de software para
interactuar con el servidor, aunque son los navegadores web (IExplorer, Chrome, Mozilla, etc.) los méas

utilizados. No obstante existen otras soluciones para implementar una LP, sin ser necesariamente WBL.:

e Aplicaciones Monoliticas, donde es necesario instalar un software propio en el PC.

Corresponde a este segmento aplicaciones multimedia instaladas a partir de un CD-

! http://el.media.mit.edu/logo-foundation/
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ROM que permiten interactuar con el alumno sin necesidad de una conexion a internet.
Pueden llegar a ser muy completas y con claras ventajas en cuanto a rendimiento.

e Aplicaciones Distribuidas, a medio camino entre las aplicaciones monoliticas y la
arquitectura cliente/servidor. En ellas, el software necesario para gestionar el contenido
multimedia reside en el propio equipo, pero se habilita la conexion por internet a otros
equipos para completar ciertos procesos de ensefianza (p.e.: Comunicacion entre
alumnos, informacion sobre la evolucion del alumno, etc.).

A pesar de esta division de LP, los mas ampliamente utilizados (vendidos) son aquellos que
utilizan entornos Web con estandar HTTP y HTML [26], donde tan solo es necesaria la utilizacion de un
navegador y algunas herramientas (plug-ins) autoinstalables para visualizar ciertos contenidos multimedia
(p.e.: Animaciones 3D, reproductores Flash, reproductores de video y audio, etc.). A este segmento
también se le denomina LMS (Learning Management System).

Si consideramos la evolucién de los LMS desde su nacimiento [91], debemos retroceder a los
afios 1960, con el nacimiento del sistema PLATO? (Programmed Logic for Automated Teaching
Operation), desarrollado por la Universidad de Illinois como un sistema monopuesto ejecutado sobre la
computadora ILLIAC?. Este sistema funcioné durante cuatro décadas llegando a tener més usuarios, en
sus primeros diez afios, que ARPANET [90], precursora de internet. Desde este momento hasta nuestros
dias la aparicion de plataformas LMS se ha multiplicado ofreciendo nuevas funcionalidades y mayor
integracion con sistemas de gestion. Estas plataformas van desde las puramente comerciales como
Sharepoint, Desire2learn, Blackboard o Authorware, a las de codigo abierto, como Moodle, Sakai,
dotLRN, Claroline o Dokeos, pasando por las de disefio propio dentro de la propia institucion
[57,58,59,60,61,62,63,64,65,66].

Junto con el desarrollo de los LMS surge el crecimiento y progreso de los CMS (Content
Management System), que son aplicaciones software destinadas a crear y gestionar informacion
multimedia online para ofrecerla mediante paginas web dinamicas, de forma que se sepan los contenidos

de la informacién. Por tanto, no se centra tanto en el progreso del usuario sino en el despliegue de los

2 http://platohistory.org/
% http://en.wikipedia.org/wiki/ILLIAC |
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contenidos. La combinacion de ambos enfoques es lo que se ha denominado LCMS (Learning Content
Management System).

Con frecuencia se confunden los LMS con los LCMS cuya principal ventaja es gestionar objetos
de aprendizaje que puedan convertirse en objetos reutilizables (RLO — Reusable Learning Objects) y de
esta forma, poder ser empleados entre distintos LMS para lo cual deben seguir ciertos estandares [92].
Los contenidos usualmente se almacenan como objetos descritos e identificables de forma Unica. En un
LCMS se tienen contenedores o repositorios para almacenar los recursos, que pueden ser utilizados de
manera independiente o directamente asociados a la creacion de cursos dentro del mismo sistema. Es
decir, que el repositorio puede estar disponible para que los profesores organicen los cursos o también
pueden estar abiertos para que cualquier usuario recupere recursos no vinculados a ningin curso en

particular, pero que les pueden ser de utilidad para reforzar los aprendido sobre algin tema.

En resumen, un LCMS es un sistema basado en web que es utilizado para crear, aprobar, publicar,

administrar y almacenar recursos educativos y cursos en linea [27].

Como conclusidn, se puede afirmar que tanto los LMS como los LCMS se pueden generalizar
como sistemas de gestion de aprendizaje ya que los primeros gestionan la parte administrativa de los
cursos, asi como el seguimiento de actividades y avance del alumno; mientras que los segundos gestionan
el desarrollo de contenidos, su acceso y almacenamiento. En el mercado, los mas comunes son los LMS

ya que la complejidad de los LCMS los ha llevado a un desarrollo mas lento [28].

La adopcién de un LMS por constituye una decision importante por parte de la institucion, pues
de ello depende gran parte de las funcionalidades que se ofertaran a profesores y alumnos, sin embargo
no supone mas que un paso dentro de la implantacion de un Campus Virtual dentro de un ambiente
universitario. Segun el analisis de Khan [29], en un proceso de e—learning deben tenerse en cuenta ochos
dimensiones diferentes: disefio institucional, pedagogico, tecnoldgico, del interfaz, evaluacion, gestion,
soporte y ética de uso [Figura 1]. Este andlisis confirma que el e-learning no trata solamente de tomar un
curso y colocarlo en un ordenador, se trata de combinar recursos, interactividad, apoyo y actividades de

aprendizaje estructuradas.
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Figura 1. Entorno e-learning.

Patrones

El concepto de patrén de disefio surge en el campo de la arquitectura civil de la mano del
arquitecto Christopher Alexander [15] como una manera de documentar la esencia de una solucion a un
problema recurrente en el disefio arquitectonico. Alexander detalla una coleccion de 253 patrones dentro
del ambito de la arquitectura y el urbanismo, destinados a mostrar practicas habituales en disefio
dependiendo de la region, ciudades, tipo de construccion, etc. Dos décadas después, la idea de Alexander
fue acogida con rotundo éxito dentro de la ingenieria del software tras la publicacion del libro Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software [16]. Este libro describia 23 patrones utilizados
en el disefio de sistemas de software y sirvid para asentar las bases de los patrones de disefio en la
comunidad del desarrollo de software orientado a objetos y convertir los patrones de disefio en un tema
central de la reutilizacion software.

En general, podemos decir que una determinada respuesta, actuacién o procedimiento alcanza el
estatus de patrén cuando ha demostrado en un nimero suficiente de veces su validez. Es decir, cuando ha
proporcionado una solucidn correcta y, ademas, es una de las mejores soluciones desde el punto de vista
de la economia de medios [17].

Por lo general, los patrones nunca se utilizan de manera aislada sino en combinacién con otros
patrones, con el fin de resolver problemas complejos. Surgen como una técnica para compartir y capturar

conocimiento sobre un determinado ambito de disefio.
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La utilizacién de patrones no conlleva que todo vaya a salir bien, s6lo muestra una coleccion de
buenas précticas que permiten al usuario experimentar con pautas probadas en otros entornos similares al
suyo, anteponiéndose a problemas que puedan surgir de la utilizacion de estos patrones y conociendo los
problemas o consecuencias que puede suponer la aplicacion de estos patrones. De hecho, Alexander [48]
describe al patron como una regla de tres partes, que expresa una relacion entre un contexto, un problema
y una solucion. Por tanto, debemos ver los patrones, no como una solucién en si misma, sino como la
documentaciéon de la forma en que se afrontaron problemas similares en el pasado dentro de un contexto
determinado.

En general, cualquier catalogo de patrones utiliza un lenguaje estructurado que homogeniza, por
un lado el vocabulario empleado y, por otro, la informacién que de cada patrén se precisa. Describir un
grupo de patrones puede servir de ayuda a muchos profesionales, pero esto tltimo sera dificil si el usuario
es incapaz de identificar para qué sirve cada patrén, como y cuando utilizarlo, ni siquiera si el problema
que resuelve tiene relacion con el suyo. Por este motivo, tan importante es elaborar un patrén como
documentarlo adecuadamente.

Una descripcion de un patron debe servir para algo mas que para crear un catalogo de patrones
[49]. Debe indicar que problema resuelve, cuando aplicar estos patrones, como aplicarlos, el resultado de
aplicarlos, etc. No existe aun ninguna estandarizacion sobre cdémo abordar el desarrollo de estas
descripciones, ni ninguna clasificacion que las relacione, si bien todas pretender documentar los patrones
mediante fichas con distinta estructura de campos. En este proyecto utilizaremos los catalogos de
patrones sin ahondar en la estructura utilizada para documentas dichos patrones, ya que dicha estructura
no es el objetivo de este trabajo. El lector interesado puede ampliar informacion en [48].

Documentar buenos patrones puede ser una tarea muy dificil. Coplien [50] indica que un buen
patron:

1. Resuelve un problema: Los patrones aportan soluciones, no principios o estrategias abstractas.

2. Es un concepto probado: Proponen soluciones, no teorias o especulaciones. En el caso del
“Design Patterns”, el criterio para decidir si algo era un patrén o no, era que éste debia tener al
menos 3 implementaciones reales.

3. La solucion no es obvia: Muchas técnicas de resolucion de problemas (como los paradigmas o

métodos de disefio de software) intentan derivar soluciones desde principios basicos. Los mejores
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patrones generan una solucion a un problema indirectamente (un enfoque necesario para los
problemas de disefio mas dificiles).

4. Describe una relacion: Los patrones no describen médulos sino estructuras y mecanismos.

5. Tiene un componente humano significante: La aplicacion de un mismo patron puede proporcionar

soluciones distintas dependiendo del despliegue.

Pueden verse patrones en muchas areas del saber: arquitectura, matematicas, ecologia [72],
geologia [74], sicologia [71,73], biologia [75], ingenieria de software, pero es dificil saber cuando una
disciplina puede beneficiarse de su uso. Incluso dentro de campo de la informatica, continta aflorando el
uso de patrones en distintas areas:

e Web (Hipermedia Design Pattern) [55,56,70]
e Arquitectura del software [68, 69]
e Analisis orientado a objetos[86]
e Modelo de Negocio[87]
e Interaccion persona-ordenador [84, 88]
o0 Interface de usuario
Disefio Web
Usabilidad
Seguridad

o0 O O O

etc.

Problemas y limitaciones en el uso de patrones

El uso de patrones puede parecer la solucién universal a todos nuestros problemas, sin embargo,
no es asi. No se trata de convertir a los patrones en la bala de plata que solucione todas nuestras
dificultades. Existen disefios maravillosos donde no se ha utilizado ningdn patron (al menos de forma
consciente) y disefios donde se han aplicado patrones a “rajatabla” y donde el funcionamiento es, cuando
menos, de dudosa efectividad. Entonces, ¢ Cudndo debemos utilizar patrones y cuando no?

Como hemos indicado anteriormente, los patrones constituyen una forma préctica de documentar
experiencias de otros autores, pero eso no necesariamente implica que estas experiencias sean efectivas

en nuestro propio entorno, es decir, las experiencias transmitidas pueden constituir falsos patrones que no
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reflejen el consenso de varios profesionales o que no documenten de forma adecuada el contexto en
donde deben aplicarse.

La documentacion de los patrones debe ser lo suficientemente abstracta como para contemplar la
heterogeneidad de su uso, pero a la vez debe ser lo suficientemente clara como para facilitar su
aplicabilidad, es decir, la documentacién de los patrones debe utilizar una estructura comdn (lenguaje de
patrones) que muestre cada patron como una solucién a un problema identificable por el propio usuario.
Esta puede ser la diferencia entre patrones suficientemente maduros y patrones pobremente probados y
documentados.

A cada momento aparecen nuevos patrones para problemas especificos. Por ello, habra que vigilar
que el catdlogo de patrones no sea excesivamente disperso, pues, por un lado, dificultan la tarea de
identificar que problema resuelven y, por otro lado, hace mas dificil la interaccion entre los distintos
patrones.

Otro problema muy comun lo constituye el exceso en la utilizacion de patrones, lo que se
denomina patterns happy [89]. A veces los usuarios aprenden un patrén e inmediatamente lo aplican sin
que su utilizacion aporte ningun valor afiadido, esto no hace mas que complicar el escenario. De igual
manera que elaboramos la lista de la compra antes de acudir a unos grandes almacenes para no terminar
comprando lo que no se necesita, el usuario debe conocer los problemas que debe resolver antes aplicar
de forma indiscriminada patrones para resolver supuestos problemas. Asi, por ejemplo, durante el disefio
del Campus Virtual de la UCM, no se aplicaron todos los patrones del catdlogo de Alur [98], sino
aquellos que pensamos podian ser mas Utiles en nuestro disefio [99,100]. De hecho, no sélo el disefio de
un Campus Virtual es complejo. Incluso la infraestructura de ingenieria software que lo sustenta es de
una cierta complejidad [101].

Otro aspecto importante a tener en cuenta a la hora de aplicar patrones, es que los catalogos de
patrones muestran experiencias exitosas para solucionar problemas, pero no dice nada de las experiencias
desastrosas que los usuarios aplican una y otra vez de forma intuitiva sin que nadie les alerte de los
problemas que pueden encontrar. Estamos hablando de un catdlogo de patrones paralelo donde los
resultados de aplicar dichos patrones no son los que se preveian o que provoca mayor dafio que beneficio
por lo que no se aconseja su utilizacion. A este tipo de patrones se le denomina antipatron [47] y
constituyen un catalogo de experiencias que todos los expertos o no debieran tener en cuenta a la hora de

afrontar un disefio de un espacio formativo.
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Patrones de e-learning

En el &mbito del e-learning, son necesarios distintos tipos de profesionales para confeccionar un
modulo de aprendizaje (pedagogos, programadores, expertos en disefios web, disefiadores institucionales,
expertos en seguridad, accesibilidad, usabilidad, etc.) [67]. Esto hace que preparar un buen curso se
convierta en una tarea titdnica donde debieran confluir distintas sinergias. Contar con todos estos
profesionales es practicamente imposible, por ello, la utilizacién de “buenas practicas” usadas por otros
docentes afines, 0 por nosotros mismos en experiencias anteriores, se convierte en el procedimiento
habitual para la elaboracion de médulos de aprendizaje, es decir, aplicamos patrones de forma natural. A
este problema debemos afadir que gran parte de los disefiadores y profesores autores de los cursos no han
ejercido su actividad docente en entornos virtuales de aprendizaje, sino que proceden del ambito
presencial. En muchos casos, el proceso de adaptacion del profesor consiste en un breve curso en el cual
se definen las caracteristicas generales de la ensefianza “online” y se recogen explicitamente las funciones
que ha de desarrollar el profesor para la ensefianza de una asignatura o curso. No suelen abordarse
aspectos que atafien de forma mas particular al proceso de educacién virtual: funciones propias del
profesor o tutor “online”, disefio instructivo, temporalizacion y secuenciacion, correcta aplicacion de las
herramientas de comunicacién y evaluacion de sistemas de gestion del aprendizaje, la evaluacion del
alumno, dinamizacién de foros, etc. Es posible encontrarse con numerosos casos de fracaso en la
implementacién de la ensefianza “online”. Precisamente, parte de este fracaso se debe a que suelen
aplicarse los mismos métodos para la ensefianza online que para la ensefianza presencial.

El contexto del e-learning no ha sido ajeno a la utilizacion de patrones ni a los beneficios de éstos.
Los patrones se pueden aplicar de manera casi natural porque los materiales didacticos y las herramientas
de aprendizaje pueden mantener una estructura relativamente “estable”, que hace posible “registrar” una
solucién que se puede aplicar y volver a aplicar varias veces, es decir, que encaja perfectamente dentro de
los objetivos de los patrones de disefio. Los patrones e-learning seran de utilidad para docentes que han
de afrontar por primera vez la ensefianza en este entorno, pero también para docentes que deseen
experimentar con nuevos modelos o simplemente que quieran cambiar su modelo para adaptarlo a nuevos
retos e incluso a distintas herramientas o plataformas. Pero sobre todo deben ser Utiles para dar solucion a
problemas especificos encontrados por el profesor o tutor en su actividad académica.

Los patrones e-learning pueden aplicarse para solucionar dificultades o problemas que surgen en
el desarrollo de materiales de aprendizaje. De forma sencilla, los patrones permiten recopilar el
conocimiento de expertos en areas determinadas, buenas practicas y el aprendizaje de las experiencias.
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Pero de nada sirve almacenar toda esta experiencia si no elaboramos una forma de catalogar, documentar
y poder consultar estas experiencias.

Los patrones e-learning no tienen por qué ser exclusivamente pedagdgicos, también debe
involucrar otro tipo de patrones como pueden ser web, de usabilidad, de seguridad, etc., puesto que al
final se trata de elaborar un producto software que de soporte al modelo de aprendizaje elegido por el
propio docente.

Existen numerosas iniciativas de aplicacion de patrones para la mejora de los procesos de
implementacidn de alternativas de aprendizaje virtual. Estas iniciativas se centran en distintos focos de
atencion para cubrir el ciclo de aprendizaje, desde la elaboracion de materiales, utilizacion del software
hasta los criterios pedagdgicos empleados en distintas situaciones. Una de las principales areas de
aplicacion es la produccion de objetos de aprendizaje a partir de patrones (GLO Maker [35], WebQuest
[36]) pero también se puede aplicar para mejorar los procesos organizativos en instituciones educativas.
En este entorno, la Universidad Central de Queensland (Australia) ha desarrollado un marco de
implementacién y catalogacion de patrones para mejorar las préacticas educativas en entornos virtuales
[37].

En los ultimos afios estan surgiendo distintos proyectos de catalogacion de patrones e-learning en
conferencias o publicaciones relacionadas con este enfoque. Entre todos ellos, cabe destacar: E-LEN [38],
E-DILEMA[39], PCeL[40] y PPP[54].

El proyecto E-LEN tiene como objetivo desarrollar y difundir conocimiento sobre buenas
practicas para el disefio e implementacion de entornos de aprendizaje soportados tecnoldgicamente.
Propuesto para compartir experiencias entre centros asociados propone establecer la infraestructura y
estructura organizativa de los centros, identificar buenas préacticas y elaborar y difundir recomendaciones
para la creacion de centros e-learning.

E-DILEMA recoge una coleccion de patrones pedagogicos de alto nivel y patrones de disefio de
interfaces que proporcionan soporte a la hora de seleccionar y disefiar actividades de aprendizaje y cursos
a través del disefio de péginas individuales. Enfocado principalmente a la modalidad de aprendizaje mixto
0 blended learning, en el que las actividades relacionadas con el desarrollo de cursos on-line son
complementadas con clases presenciales. Propone distintas pautas desde la elaboracion de materiales por
parte del profesor, un repositorio para almacenar y difundir estos materiales y otros recursos y algunas

propuestas para transformar experiencias de ensefianza tradicional a e-learning.
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El proyecto PCeL parte de la concepcion de que no existen dos personas que aprendan de la
misma forma y a la misma velocidad. Desde esta idea, pretende combinar las ventajas del Aprendizaje
Centrado en la Persona [53] con la utilizacion de las herramientas que nos ofrece el e-learning. Agrupa
diferentes experiencias personales de actividades de aprendizaje en forma de patrones sobre tipos de
cursos clasicos en términos de practicas de e-learning, métodos para evaluar la actividad de los
participantes, diferentes formas de recuperar informacién sobre cualquier aspecto del curso o de las
actividades de aprendizaje que lo componen, o para fomentar la interaccion e interactividad entre
participantes, instructores, tutores y/o invitados.

En sintesis, las tres iniciativas pretenden crear un catalogo de buenas préacticas docentes aplicadas
a e-learning desde diferentes puntos de partida. Para ello parten de buenas experiencias, las contrastan
con otros docentes de disciplinas similares y ajenas, y finalmente se documenta esta experiencia de forma
que todo el mundo pueda hacer uso de ella. Se basan en la utilizacion de un lenguaje estructurado que
homogenice, por un lado el vocabulario empleado y por otro la informacion que de cada patrén se
precisa. Las tres iniciativas pretenden crear patrones mas 0 menos universales (participan varias
universidades en cada una de ellas). Sin embargo, no consiguen ponerse de acuerdo en utilizar una
estructura de descripcion comun. Eso complica la interaccion entre los catalogos y muestra la importancia
de utilizar una estructura de descripcion de patrones comdn.

La idea de acercar los patrones pedagdgicos al campo del e-learning no es nueva [76,77], pero en
muchos casos, esta aproximacion se limita a crear “artefactos” que convierten los patrones en procesos de
ensefianza sin apenas intervencion humana. Nosotros hemos pensado que la aparicion de nuevas
herramientas mas sofisticadas no debe primar sobre la aplicacion de criterios pedagdgicos que han
demostrado su efectividad durante mucho tiempo. Por ello abogamos por adecuar el uso de estas
herramientas para la obtencion de los fines claramente definidos en experiencias docentes y no al
contrario. Desde este punto de vista, partimos de un catdlogo de patrones pedagogicos ampliamente

aceptados para trasladar estos a un ambiente de e-learning.

Patrones pedag0gicos
Existen multiples publicaciones con ejemplos de “buenas practicas” docentes en distintos
entornos educativos [94,95,97]. Todas ellas cuentan experiencias exitosas en diferentes escenarios e
invitan al lector a su aplicacion en su propia actividad docente. Cuando esto ocurre el resultado puede
llegar a ser muy frustrante, pues lo que puede funcionar muy bien en un ambiente, puede producir pobres
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resultados en otros. Como consecuencia, se produce un rechazo a utilizar estas “buenas préacticas” con el
argumento de que nuestra &rea docente no se presta a la utilizacion de esas experiencias. Pero otras veces,
el resultado de aplicar estas “buenas practicas” es muy positivo a pesar de que el docente necesite adaptar
la experiencia documentada a su propio entorno. Si este proceso de adaptacion y los resultados de su
aplicacion pudieran ser incorporados al catdlogo de “buenas préacticas” facilitaria la aplicabilidad y
usabilidad de estos ejemplos para futuros interesados. De esta forma, estas buenas précticas pueden llegar
a convertirse en patrones segun lo descrito anteriormente.

Un patrén pedagdgico describe un problema que se presenta con frecuencia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, con el fin de proponer a continuacion una solucién a ese problema que ha
demostrado su efectividad en contextos similares, de modo que esa solucion puede ser adoptada ante
problemas semejantes [17]. Se trata de problemas relacionados con cualquier aspecto, momento o
elemento del proceso: motivacion de los alumnos, seleccion de contenidos, seleccion de materiales,
secuencia de contenidos, seleccion de actividades, evaluacion, procedimientos de evaluacion, criterios de
calificacion, etc. Los patrones pedagogicos reflejan un catdlogo de buenas practicas que no
necesariamente implican soporte tecnologico.

Algunos de los catalogos de patrones pedagogicos mas referenciados son:

» Educacion en las aulas. Anthony [30] describe catorce patrones, ordenados por grado de
abstraccion, de aplicacion en las aulas para la ensefianza de materias técnicas. Los patrones
mas abstractos estan dirigidos a aportar soluciones y los méas concretos son de aplicacion
inmediata.

e Grupos de estudio. Kerievsky [31] afirma que los individuos deben ampliar sus
conocimientos cada dia para maximizar la productividad y la eficiencia de sus equipos. Todos
los miembros de un equipo no aprenden las mismas cosas a la misma velocidad por lo que se
hace necesario coordinar el aprendizaje en equipo. Desde esta Optica describe veintiin patrones
organizados en cuatro secciones intimamente ligadas destinados a propiciar un ambiente de
colaboracion dentro de cada grupo facilitando la terea de aprendizaje.

» Seminarios [32]. Fricke y Volter [32] detallan 48 patrones a tener en cuenta para la
preparacion y desarrollo de seminarios. Utiliza una estructura basada en tres secciones para

documentar cada patron y los etiqueta en tres niveles segun el grado de aceptacion.
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e Tiempos de un curso. Eckstein [33] propone cinco patrones pedagdgicos de aplicacién
general relacionados con situaciones de ensefianza presencial como la manera de finalizar un
curso, el modo de hacer menos dependientes del profesor a los alumnos, como favorecer la
implicacion de los alumnos en la basqueda de sus propias soluciones, etc.

» Pautas pedagogicas. Bergin [34] indica catorce patrones de ambito general detallando para
cada uno de ellos una identificacion (nimero, denominacion, version y breve descripcion),
problema, contexto, fundamentacién, solucion, discusién/consecuencias, recursos especiales,

patrones relacionados, ejemplos, contraindicaciones y referencia.

Existen multiples ejemplos de “buenas practicas” en el &mbito educativo. El Proyecto de Patrones
Pedagogicos (PPP) [54] pretende elaborar un catdlogo de estrategias pedagogicas de manera que su
lenguaje y estructuracion no se aparte mucho de la forma en que los profesionales no afines al campo de
la informatica, documentan sus practicas aulas o cursos virtuales. Dentro de este proyecto se enmarcan
las propuestas de Bergin, Eckstein, Fricke y VV6lter mencionadas anteriormente.

A cada momento estan surgiendo nuevos patrones pedagogicos que ofrecen soluciones probadas
para problemas concretos dentro de distintos entornos. Sin embargo, no es objeto de este proyecto
establecer una comparativa detallada de estos catdlogos de patrones. Nuestra propuesta se centra en
ofrecer pautas para adaptar un catadlogo de patrones ampliamente aceptado dentro del entorno donde se
aplique y convertir estos patrones en propuestas para adaptar estos patrones a un ambiente e-learning.
Desde este punto de vista, hemos seleccionado las pautas pedagdgicas de Bergin por varios motivos:

e Constituye un numero reducido (catorce) de pautas con nombres muy sugerentes que
permiten identificar claramente la propuesta de su aplicacion.

e Ofrece un lenguaje suficientemente abstracto como para poder ser entendido por docentes
de diferentes disciplinas.

e Son patrones perfectamente documentados siguiendo una estructura o lenguaje comun para
todos ellos.

e Todos los patrones son aplicables a entornos e-learning.

e Existe una interrelacion entre patrones mostrada en la Figura 2.
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fill in the blanks

Figura 2. Relacion entre patrones de Bergin.

Los catorce patrones de Bergin se exponen en el capitulo 4, y se incluye la documentacién
estructurada de cada uno de ellos. Es interesante destacar que Bergin intenta mantener un lenguaje
cercano al profesor no experto en el uso de TICs, a pesar de que todos ellos tienen una aplicabilidad en

entornos e-learning.
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3.  Funciones de un LMS genérico

La seccidn anterior se centraba en patrones, y en particular en los patrones pedagdgicos
propuestos por Bergin. El objetivo de este trabajo es proporcionar soporte a través de un LMS a dichos
patrones de Bergin. Esta secciéon va a identificar las funciones de un LMS genérico, con el fin de
caracterizar las herramientas de un LMS que pueden dar soporte a los patrones de Bergin. De esta forma
se ganara en nivel de abstraccidn, al desvincular el soporte a patrones de LMSs concretos.

Desde la perspectiva del profesor y del creador de contenidos los LMS o LCMS contienen
diferentes tipos de herramientas de autor. Por ejemplo, puesto que los LMS se basan en entornos Web,
gran parte de los documentos utilizan el lenguaje HTML para su presentacion, por ello, suelen ofrecer
editores WYSIWYG (What You See Is What You Get) para facilitar la elaboracion de estos contenidos.
De cualquier forma, las herramientas de autor ofrecidas en cada LMS son una parte importante del
proceso de e-learning. Basandonos en la division de herramientas proporcionada por Boneu [41],

podemos agrupar las herramientas de los LMS de la siguiente manera:

I.  Herramientas orientadas al aprendizaje

I.1. Foros. Permiten una comunicacién asincrona entre usuarios. Normalmente se organizan en
torno a temas concretos (hilos). Los usuarios pueden contestar (postear) a estos temas u
otras aportaciones realizadas creandose una linea de colaboracién entre los usuarios.
Puesto que la comunicacion es asincrona, la mayoria de los LMS prevén un medio de
notificacion al usuario que facilite el reconocimiento de estas aportaciones (p.e.: RSS,
SMS, e-mail, avisos). Las aportaciones a los foros pueden incluir documentos adjuntos,
enlaces externos e incluso formato HTML. Otras opciones son: editores HTML, editores
de formulas matematicas y correctores ortogréficos.

I.2. Buscador de foros. Una herramienta buscador en los foros se convierte en fundamental
cuando el numero de aportaciones es alto. La herramienta puede aceptar distintos
parametros de busqueda de forma que dirijan al usuario en su busqueda seleccionando los

post que mas se adecuen a la preferencia del usuario. La mayor parte de los buscadores
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permite realizar distintos tipos de busqueda: por autor, por fechas, por hilos, por ubicacion.
Ademas permiten utilizar un lenguaje de busqueda que permita usar operadores 14gicos en
las consultas.

1.3. E-portafolio. Un portafolio se basa en una carpeta donde el alumno deposita materiales
gue pueden ser evaluados por el docente. Pero un portafolio es mucho mas. Se trata de que
el docente no solo evalué los trabajos, sino la forma en que estos se han elaborado. Con
ello, se consigue un doble objetivo: que los docentes conozcan el resultado de su método
pedagdgico sobre el alumno y que el alumno reflexione sobre su propio aprendizaje y se
sienta duefio de su progreso [42]. Los portafolios son ampliamente utilizados en otras
disciplinas, pero es en &mbito educativo donde cobran més fuerza. No se trata solo de que
el alumno exponga sus trabajos, sino que documente como ha desarrollado estos trabajos
de forma que el docente evalle el esfuerzo y la trayectoria para la conclusién de estos
trabajos.

I.4. Intercambio de archivos. El intercambio de archivos permite a profesores y alumnos
compartir documentos propios o ajenos dentro del LMS. Esta funcionalidad también puede
realizarse desde otras herramientas del LMS: foros, correos, tareas, blogs, e-portafolio). La
forma de incorporar archivos a la plataforma puede ser mediante funciones para subir
archivos (Drop-box)* o mediante WebDAV?, que permite gestionar el contenido de un
curso como una carpeta local del ordenador del usuario. Este intercambio de archivos
puede realizarse desde un repositorio comin o como afiadido a alguna otra funcionalidad,
pero en cualquier caso, debe permitir a emisor y destinatario recuperar el archivo en
cualquier momento. La herramienta de intercambio debe permitir cualquier formato:
audio, video, texto, animaciones, etc. Habitualmente sera el propio destinatario quien deba
de disponer de la aplicacion o plug-in destinada a visualizar cada tipo de archivo y si no
fuera asi se le recomendara donde descargar esa aplicacion (wav, avi, flash, etc.). En otros
casos, el formato serd propietario y necesitara de un software, normalmente comercial,

especifico para su tratamiento (MSoffice, Autocad, etc.). Los tipos de documento mas

* http://es.wikipedia.org/wiki/Drophox

® http://www.webdav.org/

26


http://es.wikipedia.org/wiki/Dropbox
http://www.webdav.org/

elementales pueden ser visualizados dentro del propio navegador web (iméagenes, HTML,
pdf, txt).
Herramientas de comunicacion sincrona. Dentro de este apartado se incluyen todas las
herramientas que permite una comunicacion interactiva entre usuarios (entre dos o entre
varios) en el mismo momento. Se trataria de chats, videochats, Mensajeria instantanea,
VoIP, y otras tantas. La finalidad es conseguir la inmediatez en las comunicaciones que
puede ser utilizada con distintos fines: tutoria virtual, una conferencia participativa, debate
en linea, etc. Este tipo de herramientas estan avanzando enormemente en posibilidades y
complejidad.
Herramientas de comunicacion asincrona. Como complemento a las anteriores, existen
muchas herramientas que no requieren de esa comunicacion instantanea pero que permite
mantener la comunicacion entre los participantes. A este segmento perteneceria el correo y
la mensajeria. Los LMS permiten intercambiar mensajes entre alumnos de un mismo curso
0 de toda la comunidad. Estos mensajes, pueden contener formato HTML, enlaces
externos y ficheros adjuntos. Pueden estar dirigidos a un individuo concreto o a un grupo
de individuos e incluso a individuos con un rol concreto. Este correo interno puede o no
estar conectado con el mail externo del usuario.
Servicios de presentacion multimedia. Son servicios de comunicacion mas avanzados
que los anteriores (videoconferencia participativa, pizarra electronica). Estos servicios se
refieren al uso de videoconferencia entre el sistema y el usuario, o a la comunicacion entre
dos usuarios cualesquiera. Una pizarra electronica puede ser utilizada por el profesor con
sus estudiantes en una clase virtual; este es un servicio de comunicacion sincrona entre
profesores y estudiantes, tal y como puede ser también la comparticion de aplicaciones,
que residen en uno de los equipos de los usuarios, con el resto de usuarios. Habitualmente,
este tipo de herramientas permite al administrador cambiar el rol de los participantes para
asignarles distintas funciones y simular el comportamiento en un aula presencial.
Diario (blog) / Notas en linea. EIl Blog es una herramienta que puede ser utilizada por
estudiantes y profesores para efectuar anotaciones en un diario. La mayor facilidad de los
blogs es que cualquier persona puede crear una contribucién con elementos multimedia sin
necesidad de conocer HTML ni ningun otro lenguaje especifico, por tanto, los blogs suelen
ir acompafados de editores WYSIWYG (What You See Is What You Get) para facilitar la
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elaboracion de estos contenidos. Este es aplicable en su aspecto mas educativo a través de
los edublogs® que permiten clasificar los blogs en tres grupos distintos dependiendo de la

audiencia:

* Blogs de asignaturas, en las que el profesor va publicando noticias sobre la misma,
solicitando comentarios a los alumnos, propuestas de actividades, etc. En este tipo de

blogs solo el profesor puede proponer hilos de conversacion.

* Blogs individuales del alumno. En este tipo de blogs el alumno, de forma voluntaria
o dirigida por el profesor/es debe ir realizando entradas periddicas para la evaluacion
0 seguimiento. Los profesores u otros alumnos pueden realizar aportaciones para

dirigir o colaborar con actividad que el alumno esté desarrollando.

* Blogs grupales. A medio camino, el profesor o el propio alumno, puede
inscribir/participar en grupos dentro de la propia asignatura o de ambito social como
asociaciones, clubs, etc. De esta forma se potencia el trabajo en grupo de los
alumnos y permite conocer al profesor su participacion en estos grupos.

1.9. Wikis. Son herramientas que facilitan la elaboracion de documentos en linea de forma
colaborativa. Gracias a los wikis, el conocimiento ya no se basa solo en las fuentes
clasicas, sino que es posible encontrar una diversidad amplia de matices que lo estan
haciendo mas subjetivo. Un ejemplo bien claro de esto es la Wikipedia’. Al tratarse de un
trabajo colaborativo, los wikis deben contemplar la figura del moderador y controlar las
aportaciones realizadas por cada usuario. Un glosario es un ejemplo claro de utilizacién de
wikis.

1.10. Encuestas. En la formacion en linea se hace mas necesario conocer la opinion de alumnos
para adecuar el ritmo de trabajo o para proponer trabajos, practicas, salidas. Las encuestas
pueden ser anénimas o con identificacion y normalmente suelen estar limitadas en el
tiempo. Algunos LMS proponen realizar encuestas de forma sincrona de manera que los
alumnos contestan en un intervalo pequefio de tiempo y el profesor recibe estos resultados

en el momento. En este caso, el profesor puede definir el tamafio de la poblacion, de

® http://edublogs.org/

7 http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia

28


http://edublogs.org/
http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia

forma que no sea necesario recabar la opinién de todos los estudiantes. Es habitual que los
participantes puedan conocer los resultados globales de la encuesta durante o al final de la

realizacion.

Il.  Herramientas orientadas a la productividad.

In.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Anotaciones personales o favoritos. Las anotaciones o bookmarks se utilizan para poder
volver facilmente a una pagina web visitada. Desde este punto de vista, las anotaciones
pueden ser privadas o publicas para facilitar el acceso de los alumnos a ciertas paginas
web. De igual modo, pueden ser asociadas a un curso o individuales del propio usuario.
Calendario y revision del progreso. El calendario permite al alumno planificarse con
respecto a las actividades del curso. En esta herramienta se registran el calendario de
exdmenes y tareas, las actividades docentes: charlas, visitas, conferencias, webminar
(seminario web), etc. Ademas, el alumno puede incluir sus propias citas de forma manual o
por invitacion. Normalmente, los LMS permiten al alumno disponer de un calendario
global donde se resuman todas las anotaciones de todas las asignaturas. La herramienta de
revision del progreso permite al alumno conocer el grado de cumplimento de la
planificacion de la asignatura.

Buscador de cursos. Este tipo de herramientas permite a los alumnos la seleccion y
localizacion de los cursos indicando un patron de busqueda. Podra ser de gran utilidad no
solo para los procesos de seleccion de asignaturas, también para localizar asignaturas con
acceso “abierto” que nos sirvan como complemento a otras asignaturas.

Mecanismos de sincronizacion y trabajo fuera de linea. Los estudiantes tiene
posibilidad de trabajar desconectados de la plataforma, para ello, el estudiante debe poder
descargarse el curso, o parte de él, en su ordenador, y trabajar localmente en el curso, de
modo que la proxima vez que acceda a la plataforma, se sincronizard o se actualizard el
punto en el que se encontraba el estudiante en su estudio, la Gltima vez que se desconecto.
Este tipo de herramientas permite el progreso del alumno, consumiendo materiales,
realizando ejercicios, desarrollando nuevos materiales sin necesidad de estar conectado en

todo momento.
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1.5.

Control de publicacion, péaginas caducadas y enlaces rotos. Estas herramientas
permiten publicar materiales (paginas, examenes, material multimedia, etc.) al llegar a
unos objetivos determinados como pueden ser fechas, calificaciones de examenes,
cumplimentacion de formularios. De igual modo pueden establecerse criterios para la
desaparicion de estos materiales. Otra herramienta es el control de enlaces rotos,
normalmente motivados por la eliminacion / reubicacion de los materiales dentro del
mismo curso.

Noticias del lugar. Estas herramientas permiten mantener informado de las dltimas
novedades al usuario de la plataforma, por tanto, son consideradas de dmbito global y
normalmente no suelen ser de caracter educativo.

Envio de actualizacion de paginas, mensajes a foros y envio automatico. Cada usuario
puede participar en distintos cursos lo que hace muy dificil mantenerse informado de las
modificaciones realizadas en cada curso. Los LMS suelen contener herramientas de
notificacion de novedades dentro de cada curso. Los avisos que Se generan varian

enormemente de unas plataformas a otras, pero en general se refiere a:
*  Aportaciones a foros.
*  Envio de trabajos.
*  Mensajes.
*  Citas del calendario
*  Disponibilidad de nuevos materiales
*  Ex&menes

*  Calificaciones
Soporte a la sindicacion de contenidos. Estas herramientas permiten incorporar a la
plataforma contenidos de forma sindicada, que son ofrecidos desde el exterior o desde la
propia plataforma, incluso crear contenidos que puedan sindicarse desde otras plataformas.
Ejemplo de estas herramientas son los RSS (Really Simple Syndication), los Podcasts o
News. Gracias a los agregadores o lectores de feeds, se pueden obtener resimenes de todos
los sitios que se desee. Las RSS se refieren normalmente a contenidos textuales, mientras
que los podcast se refieren a contenidos multimedia (imagen y/o sonido), mediante
sindicacion. La sindicacion en ambos casos se realiza utilizando archivos en formato
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XML. Para recibir las novedades, se precisa un lector de RSS o PodCast que compruebe si
existe algin feed nuevo que sea de nuestro interés segun un filtro preestablecido. De esta
forma evitamos saturar el correo con notificaciones de novedades. Los news 0 newsgroups
son utilizados para enviar/recibir articulos de distinta temética. Técnicamente difieren de
los Foros de discusion mostrados anteriormente, pues las aportaciones residen en distintos
servidores y estan jerarquizadas por tematicas; sin embargo, funcionalmente, tienen el
mismo comportamiento pues el usuario puede leer articulos de otros usuarios y contestar a
todos los usuarios. Para leer/contestar estas aportaciones se precisa de un lector de news
(Newsreader) [43]. Un Podcast es una grabacién de audio y/o video disponible en linea. El
término deriva de la combinacion de las palabras iPod (Reproductor mp3 de Apple) y
Broadcast, aunque para reproducir o0 generar una de estas grabaciones no es necesario un
iPod o cualquier otro dispositivo de Apple. El contenido de los Podcast puede ser de todo
tipo, aunque los mas comunes son los de audio, también pueden utilizarse presentaciones

(tipo Powerpoint) con sonido intercalado e incluso podcast de video.

I11. Herramientas para la interaccion/participacion de los estudiantes.

11.1.

1.2

Grupos de trabajo. Los grupos de trabajo ofrecen la posibilidad de organizar una clase en
grupos, de forma que proporciona un espacio y una comunicacion entre todos los
miembros del grupo. El profesor puede asignar una tarea a cada uno de estos grupos de
trabajo y participar o no dentro de cada uno de ellos. Los grupos de trabajo pueden tener
asociadas ciertas herramientas para su uso exclusivo (foros, correos, intercambio de
archivos, etc.). Los grupos pueden ser privados o abiertos donde los usuarios pueden
participar dentro de estos grupos.

Autovaloraciones. Con este tipo de herramientas, el estudiante puede practicar y valorar
por si mismo su propia capacidad, asi como la calidad del trabajo realizado. El estudiante
puede medir su progreso adquiriendo mas responsabilidad sobre €l e incrementar el nivel
de motivacion para llegar al nivel de competencia deseable [44]. Estas autoevaluaciones
pueden consistir en tests en linea que proporcione a alumno retroalimentacion sobre las
preguntas fallidas, pero también pueden usarse simuladores o animaciones flash que

presenten un reto al alumno. Es de especial interés durante el primer afio de universidad,
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11.3.

11.4.

donde se ayuda mas a los estudiantes a que se adapten a la vida universitaria.
Normalmente estas pruebas no son contabilizadas por el profesor.

Rincon del estudiante. También denominado rincén social. Estas herramientas permiten
al estudiante participar en grupos y clubs de su interés fuera de sus asignaturas,
manteniendo un trabajo colaborativo en areas de su interés.

Perfil del estudiante. Son espacios donde el estudiante puede mostrar su trabajo,
anunciarse, mostrar su fotografia, preferencias, temas de interés, formas de contacto en
redes sociales e informacion personal. El estudiante puede limitar la informacion que de él
se ofrece para el resto de estudiantes o para los alumnos con los que comparte asignaturas.
Esta informacién puede ser ofrecida al resto de estudiantes y complementada por el propio

profesor de forma que pueda confeccionarse un listado de participantes u orla del curso.

IV. Herramientas de soporte.

V.1

V.2

Autentificacion de usuarios. La autentificacion es el proceso a través del cual se
proporciona acceso a un usuario a un curso, con identificador del usuario y contrasefia. La
forma més elemental es mantener los registros de los usuarios dentro del propio LMS. Un
segundo método consiste en sincronizar periddicamente los registros de los usuarios con la
aplicacion de matricula utilizada por la institucion. Un tercer método consiste en delegar
en un tercero la validacion del usuario y contrasefia estableciendo relaciones de confianza
(LDAP - Lightweight Directory Access Protocol).

Asignacion de privilegios en funcion del rol del usuario. Un rol es un conjunto de
permisos que puede asignarse a un usuario; por su parte, un permiso es un parametro que
especifica si su poseedor dispone de acceso a una determinada funcién del sistema o a una
parte de la interfaz de usuario del sistema. Normalmente, los roles se definen de modo que
incluyan permisos que guarden cierta relacion y suelen corresponderse con algan rol de la
vida real. Se pueden asignar varios roles a un mismo usuario. De este modo, se garantiza
que el usuario disponga del conjunto de permisos definidos por tales roles. EI LMS efectlia
la asignacion de tales permisos al usuario cuando éste se conecte al sistema. La asignacion
s6lo permanecerd en vigor mientras dure la sesion. Esto significa que, si se modifica un rol

mientras esta conectado el usuario al que se le ha asignado, la modificacion no surtird

32



V.3

V4.

efecto hasta que ese usuario se desconecte y vuelva a conectarse. Los LMS distinguen
entre dos tipos de roles: aplicados y automaticos dependiendo de si ha sido asignado por el
propio usuario o por el LMS. En general, en los LMS participan profesores y alumnos
cuyos papeles pueden ser intercambiados para facilitar el proceso de aprendizaje. La
gestién de qué herramientas puede emplear uno y, otro y de qué manera acceder a ellas se
resuelve empleando roles que puedan ser intercambiables. Habitualmente los roles son
modificables y adaptables a la forma de trabajar de cada docente o institucion. (Profesor,
creador del curso, ayudante, alumno, etc.).

Registro de estudiantes. En general, los LMS estan integrados con aplicaciones de
matriculacién externas, pero también es habitual disponer de herramientas para facilitar la
inscripcion abierta en asignaturas donde el usuario pueda inscribirse voluntariamente (con
0 sin contrasefias) durante un periodo de tiempo e incluso que sea el profesor quien pueda
agregar o inhabilitar el acceso a los alumnos a su asignatura.

Auditoria. Las herramientas de auditoria permiten consultar todas las acciones realizadas
por los participantes, asi como obtener estadisticas sobre su utilizacion. Estas herramientas
pueden ser utilizadas por administradores del LMS para verificar el uso que se hace del
sistema, pero también puede ser utilizadas por el profesor para conocer los contenidos mas
usados y si el alumno tiene problemas o no para llegar hasta ciertos contenidos. También
existe la posibilidad de extraer estos informes en distintos formatos para su tratamiento

estadistico externo.

V. Herramientas destinadas a la publicacion de cursos y contenidos.

V.1

V.2.

Test y resultados automatizados. Los profesores pueden administrar los test que
propongan ofreciendo condiciones de uso, aleatoriedad de las preguntas y ofrecer
retroalimentacion, comentarios o enlaces relacionados dependiendo de las respuestas o
resultados obtenidos por el alumno.

Administracion del curso. Estas herramientas permiten al profesor modificar
presentaciones del curso y conocer la progresion de los alumnos dentro de la clase.
También permite a los alumnos comprobar sus progresos, con los trabajos, test, pruebas,

etc.
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V.3.

V.4,

V.5.

Apoyo al creador de cursos. Se trata de ofrecer ayudas y apoyo a los creadores de cursos
en la administracion de estos. Estas ayudas pueden venir a través de foros, chats, FAQs,
ayudas en linea, por teléfono, correo electronico, etc.

Herramientas de calificacion en linea. Estas herramientas permiten al profesor conocer
el seguimiento y trabajo del estudiante dentro del curso.

Seguimiento del estudiante. Permite conocer la participacion del estudiante dentro de
cada curso (no solo conocer que herramientas del LMS ha utilizado, que lo contempla las
herramientas de auditoria, sino como las emplea). Aportaciones a los foros, wikis, blogs,

trabajos presentados, grupos en los que participa, etc.

V1. Herramientas para el disefio de planes de estudio

VI.1.

VI.2.

VI1.3.

V1.4,

VLS.

V1.6.

VI.7.

Conformidad con la accesibilidad. Esto implica cumplir con los estandares y/o
recomendaciones que permitan que las personas con alguna discapacidad puedan acceder a
la informacion en linea.

Reutilizacion y comparticion de contenidos. El sistema debe permitir compartir un
sistema de archivos y repositorios de contenidos abiertos. Los contenidos creados por un
curso deben poder compartirse con otros cursos incluso de otros profesores.

Plantillas de curso. Esta herramienta permitira a los disefiadores de cursos reutilizar
plantillas de cursos creados por otros o por €l mismo.

Administracion del curriculo. Permite proporcionar un curriculo personalizado a los
estudiantes, basado en los prerrequisitos del programa educativo o actividades, en trabajos
previos o resultados de test

Personalizacion del entorno (look & feel). El profesor debe poder variar la apariencia
grafica y como se ven los cursos, de esta forma, el profesor puede combinar la apariencia
de su curso con la imagen de la institucion en los mismos.

Herramientas para el disefio de la educacion. Herramienta de ayuda a los creadores de
cursos para poder crear secuencias de aprendizaje, plantillas o asistentes.

Conformidad con el disefio de la educacion. Conformidad con los estandares (IMS,
AICC y ADL, basicamente) para la comparticion de materiales de aprendizaje con otras

plataformas de e-learning [93].
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VII. Sistemas para la gestion del conocimiento en el &mbito educativo

Reflejamos en esta categoria sistemas que sin ser propiamente herramientas de los LMS, aparecen

cada vez mas ligados a las plataformas educativas.

VII.1.

VII.2.

VII1.3.

VIl.4.

VII.5.

Sistemas integrales de conocimiento. Son sistemas utilizados para representar la
estructura organizativa del conocimiento mediante trabajo colaborativo asi como
organizacion interna de la memoria del conocimiento.

Sistemas mediadores de informacion. La finalidad de estos sistemas es el de actuar como
interprete entre las necesidades de informacion del usuario y los contenidos disponibles en
distintas fuentes, de forma que el usuario no perciba la heterogeneidad de estas fuentes.
Para la descripcion e indexacion de las fuentes de conocimiento y su contenido, se utilizan
lenguajes que permitan relacionar la informacion como el caso del estandar RDF
(Resource Description Framework). La utilizacién de este tipo de lenguajes pretende
convertir la Web de archivos en una Web donde los datos recuperen el interés y no sea
necesario un programa especifico para extraer informacion de estos datos. A esto se le
denomina Web Semantica. [45]

Librerias digitales o repositorios. Son sistemas que permiten el almacenamiento digital
de recursos educativos en general, desde simples textos a cursos estructurados con algun
estandar de los indicados en el punto VI.7. Estos repositorios surgieron como necesidad
para compartir materiales educativos de calidad entre profesionales de distintos centros.
Algunos de los proyectos mas conocidos son Merlot, Internet Archive o Agrega en Espafia.
Paralelamente al archivo de estos materiales se precisa herramientas de busqueda, y en
consecuencia, de catalogacion de recursos.

Sistemas basados en ontologias. En este tipo de sistemas se estructura el conocimiento en
base a reglas conocidas, esto permite que ciertos elementos de conocimiento se solapen en
mas de un sitio, pero facilita la busqueda de informacion. Técnicamente consiste en ubicar
estos objetos en un repositorio siguiendo reglas de ordenacion definidas de antemano.
Sistemas basados en folksonomias. Consiste en el proceso contrario, las reglas no son
conocidas a priori y es el usuario quien etiqueta y por tanto, clasifica los elementos de

informacion segln su criterio. Pudiera parece un sistema algo caotico pero la experiencia
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demuestra que son sistemas son ampliamente utilizados y permiten libertad y capacidad de
adaptacién que no permiten las ontologias.
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4.  Propuesta de funciones para patrones

En el capitulo anterior hemos analizado los tipos de herramientas que compondrian un LMS
genérico, si bien, tal como se indicaba, esta clasificacion de las herramientas no presenta una linea
divisoria clara para la categorizacion de ciertas utilidades que ofrecen muchos de los LMS de mayor
éxito. De hecho, algunas herramientas podrian pertenecer a varias categorias distintas. Sin embargo, se
hace necesaria realizar esta categorizacion para que el usuario pueda decidir qué tipo de herramientas
pueden ser Utiles para sus necesidades formativas y educativas con independencia del LMS que ofrece su
institucion.

Por otro lado, la presencia de patrones pedagdgicos, necesarios para la obtencion de resultados
formativos positivos, no garantiza su correcto uso en un entorno e-learning. Por tanto, cobra especial
importancia el guiar al docente en la implantacion de dichos patrones pedagdgicos utilizando las
herramientas de un LMS. En la medida que las herramientas pertenezcan al LMS genérico considerado en
el capitulo anterior, se obtendra una mayor generalidad e independencia de la plataforma educativa
subyacente.

En el capitulo 2 se han mencionado distintos catalogos de patrones pedagégicos ampliamente
utilizados en diferentes entornos, y se ha justificado la seleccion de los patrones de Bergin para nuestra
experimentacién. La adopcion de un catdlogo de patrones u otro deberd ser consensuado, e incluso
confeccionado, por la propia institucién de forma que se adapte a sus necesidades formativas. El siguiente
paso consiste en definir las herramientas basicas que deberian emplearse para la aplicacion de cada patrén
Bergin con instrucciones basicas de como emplearlas. Es importante recalcar que se trata de herramientas
bésicas, pues el docente podria utilizar herramientas adicionales para adaptar el patron a sus propios
objetivos.

En este proyecto hemos definido una tabla cartesiana que muestra, por un lado los patrones
seleccionados Y, por otro, las herramientas basicas para la aplicacién de cada patron y hemos creado una
pequefia guia para la aplicacion de estas herramientas. Esta seria una primera aproximacion a la
aplicacion de patrones que debera ser consensuada y cumplimentada en la medida en que los patrones
sean utilizados por distintos docentes. Cabe destacar que en esta tabla no hemos propuesto ninguna
herramienta orientada a la productividad, ya que estdn pensadas para que el alumno las utilice

discrecionalmente, sin intervencion del profesor.
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Tabla 3. Patrones de Bergin y herramientas
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Bergin propone 14 patrones ampliamente documentados, pero no indica como aplicar
estos patrones en una ambiente de e-learning, por tanto, si el lector no es experimentado en el
uso de las herramientas de cualquier plataforma LMS, puede no encontrar la forma de aplicar
estos patrones. En las siguientes fichas, se describen los catorce patrones con la informacion
detallada de cada uno de ellos. Sobre estas fichas realizamos la propuesta de seleccion de las
herramientas de un LMS genérico necesarias para la aplicacion de los patrones, junto con una
guia de como utilizar estas herramientas. Es importante indicar que, para cada patron, se
muestran un ndmero reducido de herramientas que se consideran mas importantes para la
aplicacion, pudiendo el disefiador interesado incluir nuevas herramientas que se adapten mejor a
su planteamiento docente. El orden de propuesta de cada herramienta indica el orden de
prioridad en la misma. También conviene mencionar que Bergin realiza su actividad docente
como profesor de informatica, por lo que la mayoria de los ejemplos y referencias estan ligados a
esta disciplina, si bien, el problema y solucion pueden trasladarse a cualquier otra disciplina. Por
ultimo cabe destacar que en las tablas siguientes pueden aparecer referencias a patrones y
personas no considerados en este trabajo, ya que los patrones analizados en este trabajo son un
subconjunto distinguido seleccionado por el propio Bergin de un catalogo mayor. Dichos
patrones y personas pueden encontrarse en [34].
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Nombre del Patrén: | EARLY BIRD #1

Descripcion |

Organizar el curso para que los temas mas importantes se ensefien en primer lugar. Ensefiar el material
mas importante, las "grandes ideas", al principio (y frecuentemente). Cuando esto sea imposible, ensefiar
el material mas importante lo antes posible

Problema

Un curso tipico tiene muchos temas importantes. Muchas veces estan relacionados entre si. Es dificil
decidir como ordenar los temas para que los estudiantes pueda apreciar las "grandes ideas" en el curso. Si
se demoran los temas importantes hasta el final del curso, pasando mucho tiempo en preliminares, los
estudiantes pueden tener una idea equivocada de la importancia relativa de estos temas. También se
pueden fortalecer las grandes ideas por medio de ejercicios y discusiones.

Audiencia/Contexto |
Es posible aplicarlo en casi todos los &mbitos.

Fuerzas

Los estudiantes necesitan ver hacia dénde se dirigen. Ellos necesitan ver que los detalles presentados en
las primeras etapas se relacionan con las ideas importantes.

Los estudiantes necesitan saber cuéles son las ideas grandes de cada curso. Tienen que ser capaces de
separar los conceptos clave de los detalles que los apoyan.

Los estudiantes suelen recordar mejor lo que aprenden en primer lugar. Esto puede ser tanto positivo
como negativo. Las ideas importantes (grandes) deben ser introducidas desde el primer momento,
incluso si no pueden abarcarlas por completo.

Solucién |

En primer lugar identificar las ideas mas importantes en el curso. Rastrear el curso en busca de estas
ideas. Estas ideas se convierten en el principio fundamental de la organizacion del curso. Introducir estas
grandes ideas, y sobre todo sus relaciones al inicio del curso y volver sobre ellas repetidamente a lo largo
del curso.

Ordenamos los temas de clase en orden de importancia y encontrar maneras de ensefiar las ideas mas
importantes al principio.

Si esto no es posible por diversas razones, buscar la forma de introducir estas ideas importantes lo antes
posible.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

Los asuntos mas importantes en un curso o programa de estudios reciben méas atencion por parte del
instructor y los estudiantes, si se tiene la oportunidad de volver sobre ellos una y otra vez. Los
estudiantes pueden ser mas conscientes de lo que es de suma importancia.

La aplicacion es dificil. Con frecuencia sélo podemos introducir desde el principio aspectos simples de
una idea importante. Algunas veces es suficiente mostrar los términos mas importantes y las ideas
generales. Cuando las "grandes" ideas son consideradas demasiado complejas, es dificil mostrarlas al
principio. Se precisa de una reflexién y preparacion del disefio curricular. A veces, un concepto
realmente grande, pero dificil, puede ser introducido de forma incompleta, entonces, como cualquier otro
material afin, la relacion debe ser cuidadosamente explorada.

Los profesores deben ser capaces de analizar cuéles son las consecuencias de desarrollar el material en
un orden particular. A menudo es Util disponer de un foro en el que poder discutir y refinar las ideas. Con
frecuencia es necesario desarrollar tus propios materiales, lo que requiere tiempo y esfuerzo.

Requisitos
Se necesita reflexion y disponer de tiempo. También es importante la participacion en grupos de
discusion con otros educadores que compartan ideas similares acerca de los conceptos mas importantes.

Patrones relacionados |
Es posible que sea necesario el patron spiral para introducir algunos conceptos previos.
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Para mostrar a los estudiantes una gran idea en accion, se puede hacer uso de algun ejemplo de Lay of the
Land. Si existen muchas ideas importantes que puede hacer uso de Larger than life.

El patrén Fixer upper puede ser una buena manera de empezar. Se debe hacer hincapié en la gran idea.

Si la idea es compleja, utilice el patron Toy Box para introducirla.

Ideas relacionadas entre si a menudo puede conducir a los componentes de una caja de herramientas.
Nota: Este patr6n es recursivo, puesto que los patrones son en si mismos grandes ideas

Ejemplos |

Ensefiar objetos al principio. Ensefiar disefio desde el comienzo. Tratar la concurrencia al principio en
sistemas operativos. Mostrar las necesidades de usuario en bases de datos. Ensefiar a la recursividad
antes que bucles. Por supuesto, estas son opiniones de Bergin sobre lo que es mas importante. Cada
docente puede discrepar, y por ello, debe encontrar las “primeras ideas” en su curso y ponerlas en
practica.

El libro de Karel the Robot, de Richard Pattis fue disefiado con la idea de este patrén como una forma de
ensefiar programacion basada en procedimientos. Su sucesor, Karel + +, continud esta idea ampliandolo
al uso de objetos.

Contraindicaciones |

Serd un error utilizar este patrén con materiales que requieren unos conceptos previos para la
presentacion de las ideas importantes. Con mayor motivo si las relacion entre los conceptos previos y las
ideas importantes no son claras o dificiles de entender. De nuevo, los patrones Tool Box y Lay of the
Land, pueden servirnos para introducir estos temas.

Referencias |

Karel the Robot, Richard Pattis, Wiley, 1981
Karel + +, Joseph Bergin, Mark Stehlik, James Roberts, Richard Pattis, Wiley, 1997.

Herramientas LMS propuestas \

* 1.4 - Intercambio de archivos

* V.6 - Herramientas para el disefio de la educacion (secuencias de aprendizaje)
* 111.2 - Autovaloraciones

* 1.10 - Encuestas

Propuesta utilizacion |

Los documentos que se ofrecen deben incluir un resumen o notas al margen para facilitar su
comprension (el autor no conoce ninguna herramienta de los LMS que permita esta opcion). Es
importante organizar el temario por secciones/temas (secuencias de aprendizaje) y disponer de
autoexamenes/examenes en cada seccion o leccion para valorar el aprovechamiento de los conocimientos
adquiridos entre ellos. Es preciso definir un guion del curso de forma que el alumno pueda seguirlo sin
perderse. Al final, se propondrén encuestas para conocer que partes de la asignatura han planteado mayor
problema de compresion. Otras herramientas pueden ser de utilidad como foros para comprobar la
comprension del alumno, auditorias para conocer el comportamiento de los alumnos ante ciertos
conceptos, etc.
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Descripcion |

Los temas en un curso se dividen en fragmentos y los fragmentos deben ser introducidos en un orden que
permita la solucion de problemas por los estudiantes. Muchos fragmentos sirven para introducir un tema,
pero no entran en detalle. Al principio sélo se profundiza lo suficiente para obtener el conocimiento
basico para resolver los problemas. En ciclos posteriores se ofrecen fragmentos que ayuden a profundizar
sobre el tema.

Problema

En un curso, con frecuencia los temas estan relacionados entre si. Normalmente, se precisan conocer
varios temas para que los estudiantes tengan las herramientas necesarias para resolver problemas. Sin un
orden l6gico en la introduccion de temas, los estudiantes pueden desorientarse y llegar a aburrirse. Los
estudiantes deben, desde el principio del curso, estar capacitados para resolver problemas relevantes.

Audiencia/Contexto |

Este patron se aplica a cualquier curso en el que hay un gran nimero de conceptos que se deben
dominarse en conjunto.

Este patrdn se puede utilizar en varios tipos de curso, especialmente en los primeros cursos del plan de
estudios. Se puede usar en los cursos de programacion, analisis y disefio, y cursos especiales en
tecnologia de objetos. Una variacion de este modelo se utiliza a menudo en el curso de construccién de
compiladores.

Fuerzas

Muchos campos sélo pueden ser dominados por el dominio por separado de un gran nimero de
diferentes técnicas que han de interactuar.

Grandes temas como la programacion y el disefio requieren muchas partes y muchos detalles dificiles de
dominar. El desarrollo de estos de una manera secuencial deja a los estudiantes sin ejercicios
interesantes, ya que no han visto con suficiente amplitud el tema para hacer cosas interesantes.

A los estudiantes les gusta construir cosas y les gusta ver como encajan las piezas. Se aburren facilmente
si la instruccion es repetitiva y si el instructor pasa demasiado tiempo con un tema o un conjunto de
temas relacionados entre si. Los estudiantes también pueden llegar a aburrirse si los ejercicios propuestos
son artificiales para ilustrar detalles pasados.

Los cursos no tienen que ser organizados como material de referencia. Tampoco tienen por qué ser libros
de texto.

Solucién |

Se debe organizar el curso para introducir los temas a los estudiantes sin abarcarlos por completo, para
poder introducir que algunos temas con el nivel basico necesario para poder usarlo en la solucién de
problemas. Esto permite a los alumnos trabajar sobre problemas de interés sin conocer todas las
herramientas que pudieran utilizarse para resolver estos problemas. El instructor puede volver a cada
tema, las veces que estime, ofreciendo mas informacién para dominar los temas.

En cada ciclo de la espiral, los temas se analizan con mayor profundidad y se incluyen otros temas
relacionados. La secuenciacion de los "fragmentos" se hace con la intencion de proporcionar a los
estudiantes habilidades para resolver problemas. El patrén Mix New and Old de Anthony, propone
combinar material nuevo con material ya conocido.

Los cursos se desarrollan en torno a un tema dado, gue es tratado cada vez con mayor profundidad.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

Este patrdn ofrece mejores resultados en cursos donde un tema puede de ser introducido por etapas que
permitan, a cada iteracion, resolver problemas cada vez mas complejos. Por ejemplo, en informatica el
concepto de "iteracion" es un gran tema. La sentencia "while" es un tema pequefio, sobre todo si se
comienza con un bucle simple. Sin embargo, el bucle “while” permite realizar construcciones en
programas antes de entender las iteraciones por completo.

Para empezar, el profesor debe extraer un subconjunto de materiales que abarquen varios temas que
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interactden entre si. En un principio, se deben introducir los casos mas simples. El profesor y los
alumnos se mueven rapidamente a otros temas hasta comprender como interactian estos temas. Los
alumnos pueden trabajar con el subconjunto de herramientas en la resolucion de problemas.
Posteriormente, los alumnos trabajaran en un conjunto mas amplio de problemas. Esto se puede repetir
cuantas veces sea necesario.

Los alumnos deben antes tener una idea de cdmo encajan las piezas. Una de las consecuencias
potencialmente negativas para algunos estudiantes, puede ser que algunas de sus preguntas (¢Qué pasa si
...7) no tengan aun respuesta (ver Test Tube).

Requisitos

El instructor necesita una guia, que muestra el orden en que los temas se presentaran y lo que se aplazara
para los ciclos posteriores.

El instructor debe formar subconjuntos de cada uno de los muchos temas en los que las herramientas
introducidas puedan servir en la solucién de problemas. Se deben disefiar subgrupos cada vez mas
grandes. Se deben disefiar ejercicios para cada uno de los subgrupos. Una forma de disefiar los
subconjuntos es a partir de un problema y extraer un conjunto minimo de herramientas necesarias para
resolver ese problema y problemas similares. El subgrupo inmediatamente superior a menudo puede ser
disefiado pensando en como el problema original se podria ampliar y generalizar su solucion.

Patrones relacionados |

Early Bird puede empezar en el primer ciclo.

Test Tube se puede utilizar para evitar liarse.

Toy Box puede ser utilizado para proporcionar una secuencia de ejercicios cada vez mas compleja.

Lay of the Land y Larger Than Life se pueden utilizar para proporcionar una vision global.

Fixer Upper puede ser utilizado para introducir material nuevo para cada ciclo.

Este patrén permite combinar Early Bird y Lay of the Land.

Dana Anthony tiene varios patrones relacionados con éste. En particular, Mix New and Old, Seven Parts,
Example Lasts One Week y Visible Checklist que se puede emplear para disefiar cada ciclo en espiral.

Ejemplos

Este patron puede ser usado para ensefiar la programacion estructurada de bajo nivel. Por ejemplo, se
pueden introducir las sentencias de asignacion y las formas simples de “if” y “while”. La resolucién de
problemas usando estos temas permite a los estudiantes acometer problemas simples de programacion.
En el segundo ciclo, se puede tratar mas sobre cada una de estas temas (las sentencias “else” y los bucles
infinitos, ...).

En el analisis y disefio, se pueden introducir técnicas y herramientas de analisis sencillas (casos de uso
simples) y luego la clase puede derivar a disefios simples (tarjetas CRC). Asi, los estudiantes pueden
tener una idea de todo el proceso, resolviendo problemas sencillos. El segundo ciclo se puede introducir
caracteristicas simples de herramientas méas sofisticadas, asi como plantear problemas algo mas
complejos.

En los cursos de tecnologia de objetos, la herencia simple puede ser introducida y utilizada antes discutir
sobre polimorfismo (enlace dindmico).
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Contraindicaciones

Este patrén no puede ser utilizado a pequefia escala. Si esto no es asi es mejor evitar emplearlo.

Referencias |

El libro Ten Statement Fortran Plus Fortran 1V de Michael Kennedy tuvo un enfoque en espiral.

Karel The Robot, de Richard Pattis (Wiley, 1981) planted una primera aproximacion a Pascal con esta
orientacién. Su sucesor, Karel + +, de Bergin, Stehlik, Roberts, y Pattis (Wiley, 1997) trata de hacer lo
mismo con un lenguaje orientado a objetos como C + + 0 Java.

Los patrones de Dana Anthony se presentaron en PLoP '95.

Herramientas LMS propuestas

* 1.9 - Wikis (Glosario)
* 1.4 - Intercambio de archivos (programa y cronograma)

Propuesta utilizacion |

Se dispondra de un glosario con los términos comunes donde el alumno pueda ampliar informacion. Si
se quiere que todos los alumnos participen en la elaboracién de este glosario puede utilizarse wikis.
Realizaremos documentos breves con continuos hipervinculos entre ellos, y por esto es necesario definir
un guién del curso de forma que el alumno no se disperse. Para algunas asignaturas puede ser necesario
realizar constantes ejercicios de evaluacion y/o autoevaluacién para ir asimilando los temas.
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Descripcion |

Cuando vamos a ensefiar un tema complejo que no esta dentro la experiencia del alumno, podemos hacer
uso de una metafora compleja y consistente para introducir el tema. EI alumno necesita conocer las bases
de esta metéfora.

Problema

Para alumnos noveles, es facil perderse en detalles dentro de un tema. Los alumnos pueden no apreciar
como el tema se relaciona con el objetivo del curso. También, es dificil para muchos estudiantes, ver
como los cosas encajan y hacer predicciones acertadas de como la tecnologia “debe” comportarse.

Audiencia/Contexto |

Se esté ensefiando a un tema complejo, como pensar en programacion orientada a objetos. El tema tiene
muchas partes, algunas de las cuales son bastante detalladas. Los estudiantes necesitan una manera de
pensar sobre el tema en su conjunto, pero el tema es muy técnico y fuera de su experiencia.

Fuerzas

Se desea dar a los estudiantes un ejemplo potente y consistente para pensar en algin tema complejo. El
ejemplo debe relacionar el tema que ensefia con algo dentro de su experiencia.

Los estudiantes pueden perderse en los detalles con facilidad y dejar de ver una visién global y como las
partes se relacionan entre si. Esto es especialmente cierto cuando los detalles son desconocidos y nuevos
para ellos.

Es util cuando se estd aprendiendo temas nuevos que relacionan las ideas nuevas ideas con las ya
familiarizadas.

Se puede precisar mucho tiempo para ensefiar todos los elementos sobre el tema en revision (ver en
spiral).

Desea que los alumnos se formen una idea acerca de lo que esta sucediendo dentro de un sistema y que
les permita hacer inferencias validas sobre lo que deberia ocurrir.

Solucién |

Crear una metéfora que esté en consonancia con el tema a tratar, y con los mismos elementos basicos que
interactan en la misma forma. Ofrecer esto a los estudiantes como forma de meditar sobre el tema. La
metafora debe permitir a los estudiantes alcanzar conclusiones validas sobre el tema tratado.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

El instructor debe conocer los limites de la metafora comunicérselas al alumno, para no provocar
conclusiones inadecuadas.

Una metéfora puede ser utilizada en un pequefio elemento de un tema o para dar una vision de conjunto.
Es muy atil cuando se logran conclusiones validas de ella.

Las bases de la metafora misma debe ser bien conocidas por los estudiantes.

Requisitos
Los grupos de discusion son Utiles en la exploracion de metaforas entre los educadores y para encontrar
los limites de las metéaforas.

Patrones relacionados |

El patron de Bergin Audio Object Analogies (#31) es un refinamiento de este patron.
Role Playing (#5), también de Bergin, hace uso de este patron.

Ejemplos

(Vehiculo de traccion humana) Una de las maneras mas eficaces para ensefiar sobre objetos y sus
propiedades es imaginar que cada objeto en un sistema es una persona. La metafora comparte lo
siguiente con los objetos:

Las personas y los objetos son actores auténomos.

Las personas y los objetos responden a los mensajes.

La forma de gestionar una persona u objeto un mensaje, depende del receptor y no del remitente del
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mensaje.

Hay diferentes tipos de personas y objetos (médicos, abogados ...). S6lo porque una persona u objeto
responda a los mensajes de igual manera que otra persona u objeto, no significa que necesariamente sean
mismo tipo.

Diferentes personas u objetos del mismo tipo responden a un mensaje dado de la misma manera.

Las personas y los objetos tienen un "estado™ que puede cambiar con el tiempo y puede afectar a cémo se
responde a un mensaje.

La Unica manera de conseguir que una persona u objeto realicen una accion es solicitdndoselo (enviar
mensaje).

Una persona u objeto puede recibir un mensaje solicitando algun servicio y a su vez puede pedir ayuda a
otra persona / objeto, de manera que un "servidor" en una sola transaccion puede llegar a ser un "“cliente"
en otra.

No obstante, la metafora se comporta manera no concurrente cuando los objetos interactian de forma
secuencial, mientras que la gente siempre interacttia al mismo tiempo.

(Caja blanca) en la construccion de sistemas, a veces es posible construirlos de manera que los
componentes del sistema de informacion gestionen directamente los componentes del modelo de
negocio. En este caso, el sistema del mundo real se convierte en una metéfora para el sistema de
informacion se esta construyendo. Aunque este no puede ser el mecanismo dominante en la construccion
sistemas orientado a objetos de hoy, sigue siendo Util para noveles que necesitan ayuda inicial en la
busqueda de los objetos del sistema que modela.

(CPU) Los modernos sistemas informaticos raramente son exactamente igual que el modelo de memoria
que muchos instructores dan a sus estudiantes a pensar sobre la naturaleza de la computacion en
lenguajes imperativos. EI modelo simple, sin embargo, normalmente es suficiente para la mayoria de los
propasitos. Es importante tener en cuenta que se trata de una metéfora abstracta.

Contraindicaciones |

Referencias |

Herramientas LMS propuestas

¢ |.4 - Intercambio de archivos
« |11.2 - Autovaloraciones

¢ 1.10 - Encuestas

* 1.3 - e-portafolio

* |V.4 - Auditoria

Propuesta utilizacion |

Necesitamos compartir con el alumno la metafora para que sea entendida por todos. Cualquier duda
podra ser aclarada por foros de consulta. El profesor proporcionard constantes ejercicios de
autoevaluacion que permitan al alumno practicar con la metafora propuesta. Al final, se le plantean al
alumnos encuestas para determinar su comprension y la validez de la metafora seleccionada. Este patrén
esta especialmente indicado para estudiantes primerizos, y por ello necesitara una mayor supervision del
alumno por parte del profesor (portafolio y auditoria).
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Descripcion |

La intencién de este patrén es dar a los estudiantes un amplio conocimiento histérico y tecnoldgico del
campo, dejandolo "jugar” con herramientas pedagogicas ilustrativas.

Problema

Con frecuencia, los estudiantes no tienen una percepcion real de toda la informética o de sus
fundamentos tedricos basicos, tales como maquinas de Turing. Puesto que tenemos que ensefiar un
montdn de cosas, es dificil detenerse en conceptos si deseamos ofrecer la profundidad que se requiere
para su comprension.

Audiencia/Contexto |
El patron puede ser utilizado en varios cursos y a distintos niveles. Se puede utilizar al principio en los
cursos de programacion y también n niveles superiores.

Fuerzas

Los estudiantes deben hacer frente a una gran cantidad de detalles. A veces, no se aprecia la forma en
que el detalle se va a utilizar.

Muchas aplicaciones de informatica son muy complejas y fuera del nivel de habilidad de los
principiantes para entenderlas por completo.

Mientras se ensefia programacién, es bueno permitir a los estudiantes programar con las cosas que les
muestre algunas ideas simples que se encontrardn mas adelante en el plan de estudios.

Tenemos que administrar nuestro tiempo con los estudiantes de manera lo més eficiente posible. Por otro
lado, los estudiantes necesitan trabajar en problemas.

Solucién |

Preparar esqueletos de aplicaciones, cada una de ellas de un area clave, tales como bases de datos u hojas
de célculo. Cada esqueleto constituye el marco para afrontar las actividades y ejercicios de los
estudiantes. Si bien el marco esta pensado de la manera més sencilla, este puede llegar a ser mucho méas
complejo si se aprovechan las lecciones aprendidas con anterioridad.

Los estudiantes se examinan e interactuar con estos ejemplos escritos especialmente, a escala, de las
aplicaciones reales, tales como procesadores de texto, sistemas de bases de datos y hojas de célculo.
Estas aplicaciones se reducen a la forma mas simple posible.

Elegir ejercicios para ofrecer a los estudiantes un amplio conjunto de experiencias acerca de lo que se
puede hacer y lo que es importante en la informatica. Estos ejercicios se apoyan en una biblioteca de
materiales didacticos, haciendo que el aprendizaje sea divertido. En los primeros cursos, se puede
introducir autématas finitos y maquinas de Turing.

Ofrecer a los estudiantes una libreria de “clases” que puedan ser utilizadas para implementar algunas
funciones complejas. Estos son los bloques de construccion. A continuacion, se utilizan para construir un
artefacto. Es necesario preparar unas clases previas para realizar esto.

Distribuir una libreria de “clases” que implementa los conceptos basicos de algunas funciones. Los
estudiantes pueden recurrir a estas sin cambios o ampliarlas, e incluso proponer un proyecto.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

Es especialmente Gtil en los cursos de programacion orientada a objetos, ya que las clases
proporcionadas por el instructor pueden y deben ser utilizadas por los estudiantes en cualquier caso.
Pueden ser elegidas cuidadosamente para emular sistemas grandes.

Este modelo permite a los estudiantes trabajar activamente con programas mas grandes de lo que podrian
desarrollar ellos mismos por completo. Si las herramientas se eligen correctamente, también pueden
ganar amplitud de comprensién de campo. Si la jerarquia de clases esta bien construida, también sirve
como modelo para los estudiantes para la construccion de sus propias clases y jerarquias, aunque la
intencion no es ensefiar programacion orientada a objetos.

Requisitos

El instructor debe suministrar una clara jerarquia de clases para implementar las herramientas. Este es un
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trabajo duro, pero se puede compartir los recursos.

Patrones relacionados |

Este patrén puede proporcionar ejemplos en los ciclos del patron spiral.

Una conjunto de ellos puede apoyar Larger than life, especialmente si estan relacionados entre si.
Una conjunto bien escogido también serviria para Lay of the Land.

InLook-Outlook puede ayudarnos a decidir qué ejemplos necesitamos.

Ejemplos

Un conjunto de clases que implementen puertas logicas y los circuitos. Las puertas pueden ser
conectadas entre si para formar circuitos.

Un conjunto de clases que permita a los estudiantes experimentar facilmente con los lectores / escritores
de los conflictos, por ejemplo.

Un juego simple con informacion completa, que juega contra otro usuario, pero aprende de sus errores.
Una programa que simule una hoja de célculo simple. El programa puede almacenar "programas" en las
células utilizando el lenguaje simple.

Un conjunto de clases que implementan una base de datos relacional simple que se permita realizar
consultas con un lenguaje sencillo.

Algunas de estas cosas son complejas, pero con una formacion apropiada, incluso los principiantes
pueden utilizar y ampliar las herramientas de forma adecuada.

Maquina Analitica Decker y Hirchfield es un buen uso de este patrén.

Contraindicaciones |

Requiere un tiempo de espera bastante largo y un gran esfuerzo por parte de los instructores en la
creacién busqueda de materiales. No trate de utilizar este modelo si no dispone de tiempo y recursos.

Referencias |

La Maquina Analitica: Introduccion a la Informatica El uso de Internet, Rick Decker, Stuart Hirshfield,
PWS, 1998

Herramientas LMS propuestas \

* VII.3 - Librerias digitales o repositorios (almacén de recursos educativos)
» V.4 - Herramientas de calificacion en linea

¢ |.4 - Intercambio de archivos

¢ |.1- Foros

Propuesta utilizacion |

Debemos proporcionar el software necesario para practicar los conocimientos adquiridos junto a los
manuales de como utilizar este software y los ejercicios que proponemos. Puede ser Util disponer de
foros que permitan interactuar a los alumnos resolver dudas puntuales (Tipo FAQ). El alumno puede
descargar todo el software, librerias u otros objetos que le permitan practicar sin necesidad de estar
conectado a la red. El profesor debe poder conocer, incluso evaluar, las experiencias y trabajos realizados
por el alumno para tener en cuenta la compresién de los temas.
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Descripcion |

La intencidn es permitir que los estudiantes construyan una caja de herramientas en los primeros cursos
para su uso en cursos posteriores. Si las herramientas estan bien pensadas e implementadas, pueden ser
una guia maravillosa de software reutilizable. Los estudiantes se convierten en aprendices en el mismo
sentido que la gente joven sirvieron como aprendices en los gremios medievales. Alli pasaban sus
primeros afios con la creacion de herramientas que necesitarian si se trataban de alcanzar un grado de
maestro en el gremio.

Los estudiantes construyen cosas en los primeros cursos que usaran mas adelante en el mismo curso y en
CUrsos posteriores.

Problema

Con demasiada frecuencia, los estudiantes trabajan en un problema y escriben un programa para
resolverlo, después descartan el codigo y trabajan en otros problemas. Muchas veces los estudiantes
terminan re-escribiendo el mismo codigo. Esto es conveniente si se aplica ideas clave, pero a menudo es
solo trabajo perdido que resta tiempo para discutir esas ideas clave.

Audiencia/Contexto |

El modelo se utiliza més intensamente en los primeros cursos de programacion, especialmente el curso
de estructuras de datos. Sin embargo, se puede utilizado en cursos posteriores, tales como bases de datos,
inteligencia artificial, sistemas operativos, compiladores, etc.

Fuerzas

Los estudiantes en cursos de programacion hacen uso del conocimiento de cursos anteriores, pero hacen
poco uso de los programas reales construidos antafio. Esto les ensefia que las cosas se estan
continuamente reconstruyendo en los proyectos de software. En realidad, un profesional raramente
construye una clase “pila”, en su lugar extrae una de su caja de herramientas y hace uso de ella.

Tener un kit de herramientas personales de los componentes de software reutilizables pueden ser de gran
ayuda en un proyecto dificil.

La construccion de una caja de herramientas ensaya diferentes habilidades. La caja de herramientas debe
mantenerse. Sus elementos deben construirse pensando en la generalidad. El encapsulado es lo mas
importante en una caja de herramientas.

Solucion

Los ejercicios para los estudiantes tienen varias partes. Una parte de cada ejercicio es construir una
herramienta general que pueda ser Util en otros proyectos y dedicar algo de esfuerzo en su formulacion
adecuada para su reutilizacion. El disefio para la reutilizacion debe ser explicito y debe discutirse entre
los alumnos y comentarse por el profesor. Distintos grupos de estudiantes pueden combinar los disefios
individuales de las herramientas, discutir los méritos relativos de cada uno y construir una aplicacion
comun gue mejore cada uno de los disefios individuales.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

Los estudiantes adquieren habilidades, en los primeros cursos, en la construccién de componentes
reutilizables. En la medida en que fallen, se refuerzan los temas en cursos posteriores, necesitando
reconstruir las partes de la caja de herramientas para su uso en proyectos. Es necesario utilizar lenguajes
que permitan la reusabilidad. La mayoria de estos lenguajes estan orientados a objetos o son funcionales.
Scheme, C++, Eiffel, Java, Ada son buenas opciones. Hay algunos otros, tales como Modula 3, Beta,
Oberon, CLOS, y el Standard ML. Son especialmente Utiles los lenguajes que soporten “templates”.

Los profesores pueden proporcionar algunas herramientas (estructuras de datos y algoritmos) en forma
de jerarquias de clase o en otras librerias. Los estudiantes completaran esta coleccion. Se debe destinar
tiempo a evaluar la construccién de herramientas y su correccién, pero también su capacidad de
reutilizacion. Los instructores en cursos posteriores deben ser conscientes de que los estudiantes tienen
estos Kits personales de herramientas que deben usar en los ejercicios y proyectos, asi como permitir su
ampliacion.

49



Nombre del Patrén: | TOOL BOX #5

Un elemento importante para este modelo es la coordinacion con los cursos posteriores.

Requisitos
Es necesaria una reflexion en el disefio en los cursos iniciales, en cuanto a qué herramientas son Utiles en
términos generales, pero sobre todo qué herramientas seran necesariamente Utiles en cursos posteriores.
Debe considerarse la independencia de la plataforma. Es necesario un plan general y se debe
proporcionar implementaciones de estas herramientas que los estudiantes necesiten, pero no vayan a
construir.

Patrones relacionados |

Fixer Upper puede ser utilizado por el instructor para proporcionar herramientas parcialmente
incompletas o err6neas para que los alumnos las completen o reparen.

La reparacion o refinado de herramientas se puede hacer pensando en spiral.

Ejemplos |

Las herramientas en el libro de software de Kernighan y Plauger eran un buen uso de este patron.
Probablemente este libro deberia ser leido por cualquier persona que quisiera poner en practica este
modelo. Se muestra cdmo un alto grado de reutilizacion se puede lograr con herramientas muy simples.
Muchas estructuras de datos, con sélo una ligera modificacién, podrian usarse como ejemplos de este
patrén.

Una clase de “pila” se construye normalmente al principio. No se necesita una gran cantidad de trabajo
extra para su construccion original, de tal manera que suele ser Gtil en muchos proyectos.

Lisp, ML, y Scheme dependera en gran medida de las librerias de funciones. Estas pueden construirse en
los primeros cursos y ser utilizadas posteriormente.

Contraindicaciones
Este patron probablemente no deba utilizarse en cursos de teoria 0 “conceptos”.

Referencias
Software Tools in Pascal, Brian Kernighan, PJ Plauger, Addison Wesley, 1981

Herramientas LMS propuestas
* 1.3 - e-portafolio
1.8 - Blog
* VI1.3 - Librerias digitales o repositorios
* |11.1 — Grupos

Propuesta utilizacion |

Deben conservarse las herramientas de los alumnos para su uso méas adelante. Seguramente este material
podra ser compartido por otros usuarios del mismo u otro grupo. El alumno puede compartir su trabajo
en su portafolio, junto a un blog o foro que ayude a documentar los problemas/avances con dichas
herramientas. Para poder hacer uso en cursos posteriores de este material, puede alojarse en una libreria
digital. Se obtendran mejores resultados si acostumbramos al alumno a trabajar en grupo.
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Descripcion |
A los estudiantes se les muestra, de forma temprana, un “artefacto” grande para su observacion, con la
intencion de mostrar la complejidad del campo que estan a punto de estudiar.

Problema

A menudo se imparten cursos que cubren mucho terreno. Si los estudiantes no reciben una visién global
al principio, puede que nunca lo entiendan, y mientras se pierdan en un mar de detalles. Seria deseable
mostrar a los alumnos la amplitud de un gran “artefacto”, para que tengan con que relacionar lo que
aprenden y no perderse en los detalles a medida que avanzan.

Audiencia/Contexto |

Esto tiene una aplicacién muy amplia en casi todos los &mbitos. Es especialmente Gtil en la ensefianza de
temas con una gran cantidad de piezas que deben encajar en ciertos aspectos. La ensefianza de la
programacion es un ejemplo. Disefio metodoldgico es otro.

Fuerzas

La ensefianza es a menudo gradual, con temas introducidos uno tras otro. Esta puede no ser la mejor
manera de aprender, sobre todo si se trata de imponer una disciplina estricta en el orden de las ideas. La
teoria constructivista de la educacion esta en desacuerdo con esta propuesta pues puede no ser Util para el
estudiante mostrar el sistema antes de construirlo. La mente no es una tabla rasa en la que se vierte ideas.
Los estudiantes necesitan ver la vision global, asi como el detalle.

Al principio, s6lo pueden producir artefactos sencillos, pero se puede examinar, aunque sélo sea de
manera superficial, un artefacto complejo. La mayoria de la gente puede leer y entender algo mucho mas
complejo de lo que puede producir por si mismo.

Tener una vision global puede incentivar el estudio de las partes, ya que tienen una idea de cdmo podrian
ser utilizadas. Esto es especialmente cierto si puede acompafiarse con un ejemplo que sea de interés.

Solucién |

Dar a los estudiantes un gran artefacto para ser examinado al principio del curso. Se puede ver qué es lo
gue se supone que se tratara en este curso y qué tipo de cosas se espera que lleguen a dominar. El
artefacto debe tener la complejidad de algo que gustaria que fueran capaces de construir al final. Dedicar
tiempo a examinar las partes y sus interacciones. El artefacto debe incluir la mayor parte de los
elementos que se estudiaran en ese curso. Es bueno que el artefacto tenga algunos puntos sutiles. Si
surgen preguntas inicialmente sobre estos puntos pueden ser postergadas, pero puede significar que se
tiene mejores estudiantes de lo que se piensa. Retomar el artefacto durante todo el curso y revelar y
discutir sus puntos sutiles.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

Los estudiantes tienen la oportunidad de ver el objetivo de su estudio. También tienen un modelo en el
gue pueden basar su propio trabajo.

El artefacto debe estar preparado antes de tiempo. Los proyectos de alumnos de afios anteriores son una
buena fuente, aunque quizds deban modificarse un poco para destacar puntos que parezcan mas
importantes. Si los artefactos son grandes, una buena manera de transmitirlos a los estudiantes es a través
de Internet, sobre todo en la Web. De esta manera, otros educadores podran utilizarlos también.

Requisitos
Se necesitan buenas soluciones para proyectos mas grandes. Estas deben exhibir una excelente estructura
y estilo, pues se espera que los estudiantes emulen su estructura y estilo.

Patrones relacionados |

Uno de ellos podria ser facilmente Larger than Life. Spiral podria utilizarse para examinar piezas del
artefacto en ciclos sucesivos. Esto es recomendable si se complementa muy bien las piezas. El artefacto
también podria ser un Fixer Upper. Si ha seleccionado cuidadosamente, es también Early Bird. Test
Tube puede utilizarse para permitir que los alumnos respondan a preguntas sobre el artefacto.

Ejemplos
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Un gran programa orientado a objetos con algunas clases interactuando de una manera interesante es una
buena opcion en un primer curso de programacion utilizando un lenguaje orientado a objetos. Un disefio
completo con muchos documentos puede utilizarse en un curso de disefio de sistemas. Un disefio
complejo de bases de datos de entidad relacién graficos y tablas puede utilizarse en un curso de disefio
de base de datos. Algunos instructores del curso de compiladores dan a los estudiantes un compilador
completado para un lenguaje y, a continuacion, les solicitan que proporcionen un compilador para otro
en durante el curso.

Contraindicaciones |

Referencias |

Herramientas LMS propuestas \

* VII.3 - Librerias digitales o repositorios
* 1.4 - Intercambio de archivos (programa)
* 1.10 - Encuestas

Propuesta utilizacion |

Los escenarios a mostrar pueden ser comunes a otras asignaturas o particulares como practicas de cursos
pasados. Se deben proporcionar el programa de la asignatura de modo que el alumno conozca el progreso
en cada momento. Por otro lado, se pueden proporcionar encuestas al final del curso que permitan
conocer como de atractivo resulto el programa y si este se cumplid satisfactoriamente.
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Descripcion |

Se ofrece al estudiante o un grupo de estudiantes un gran artefacto que es generalmente conocido, pero
con defectos cuidadosamente introducidos. Servird tanto para introducir un tema complejo temprano,
como para introducir la correccion y analisis de errores. A los estudiantes se les pide que reparen y
discutan el artefacto.

Problema

Demasiado a menudo los estudiantes trabajan en problemas "de juguete" porque no pueden tener la
experiencia o la habilidad para construir grandes artefactos desde cero y no disponen de tanto tiempo.
Pero todos los problemas reales son grandes y ya ha pasado el dia en que los pequefios problemas eran
interesantes. Se desea que los estudiantes trabajen en grandes artefactos sin abrumarse. Por otro lado, los
estudiantes también tienen dificultad cuando surgen los errores inesperados en su propio trabajo. Por
ejemplo, los mensajes de error de compiladores y en tiempo de ejecucion, a menudo les dejan perdidos.

Audiencia/Contexto |

El patrén puede utilizarse en varios cursos y a distintos niveles. Pueden utilizarse muy pronto en los
cursos de programacion y en los de analisis y disefio. También puede utilizarse para mostrar la estructura
general de una solucién metodoldgica.

Fuerzas

A menudo se tiene que introducir al alumno en un nuevo campo que requiere el dominio de varios temas.
Los estudiantes a menudo no logran ver como los temas encajan entre si cuando se introducen
secuencialmente. Con frecuencia, tampoco tienen una comprensién de los medios para localizar y
corregir errores. Preparar un artefacto mas grande que pueden ser creado por los estudiantes esta
generalmente a su alcance. Les da una mejor idea de la proporcién de problemas interesantes y les
permite integrar una serie de cuestiones en la solucion de un problema individual. Los estudiantes
pueden beneficiarse descubriendo problemas méas grandes que puede resolver en su estado actual de
desarrollo. También necesitan habilidades de analisis critico y la capacidad para evaluar programas,
dibujos, etc. (véase Lay of the Land y Larger than Life).

Solucion

Dar a los estudiantes un artefacto, como un programa o disefio. Se propone el artefacto como solucion a
un problema, pero mientras el instructor ha introducido deliberadamente defectos en el programa, disefio
o lo que sea. El artefacto debe ser bastante grande y debe contener un nimero de defectos. La mayoria de
los defectos debe ser simples y claros para la mayoria de los lectores. Debe haber uno o dos defectos més
profundos. Solicitar a los estudiantes encontrar y corregir los defectos. Se les debe pedir que discutan la
naturaleza de los defectos encontrados y las razones de sus cambios. Por ultimo, se les debe pedir que
discutan la estructura general del artefacto y extraer conclusiones.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

Este modelo permite a los estudiantes a trabajar activamente con artefactos mas grandes que puedan
desarrollar completamente ellos mismos. Se benefician encontrando fallos en su propio trabajo, que es
una habilidad valiosa. En la programacion, los estudiantes ven errores léxicos, sintacticos y semanticos.
En disefio, pueden ver el efecto de un incorrecto reparto de responsabilidades. Es importante que la
estructura general del artefacto sea conocido. Si se trata de un programa debe ser bien disefiado y escrito,
con una buena eleccion de identificadores. Si es un documento de anélisis o disefio, su estructura debe
ser sélida con un mapa claro en el planteamiento del problema. La mejor manera de desarrollar tal
artefacto es comenzar con una excelente solucién para un problema y, a continuacion, debe proponer
defectos. Debe haber diferentes tipos de defectos, no defectos estructurales si se trata de novatos. Esta
Gltima regla puede romperse si el artefacto se presenta al final del curso, en lugar de al principio.

Requisitos
Un problema y artefacto bien disefiado e implementado que se pueda manipular para proporcionar los
errores necesarios. Estos pueden provenir de libros de disefio de calidad industrial y profesional.
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También puede provenir de los proyectos de afios anteriores, siempre que estéd dispuesto a modificar y
mejorar el artefacto para que realmente sea de alta calidad antes de la introduccion de defectos.

Patrones relacionados |

Cuando el artefacto se presenta al comienzo del curso y presenta las ideas clave del curso, entonces es
también Early Bird. Cuando el artefacto es muy grande, entonces es también que una instancia Larger
than Life. Si el artefacto también es ilustrativo de algin tema importante, entonces también es una
instancia de Toy Box. Cuando el artefacto ilustra el tema general de interés en el curso, se relaciona con
Lay of the Land. Si el artefacto reparado es Gtil en algin contexto también puede ser una instancia de la
Tool Box. Este tiene algunos de los mismos objetivos que Mistake, aunque es abordado de forma
diferente. Aqui nos encontramos con errores. En Mistake hacemos errores especificos. Este patron es una
forma de lograr la comprension lectora antes de escribir.

Ejemplos

Este patrén se ha utilizado para ensefiar:

1. Introduccion a la programacion. Aqui el artefacto es un programa que ilustra una serie de
construcciones sintacticas que aun no se han introducido en clase. (Se ha utilizado como el primer
ejercicio). El programa puede ser lo suficientemente grande como para que su estructura no sea
obvia. Dos o tres clases con varios métodos cortos que cada uno serd suficiente. Una parte del
programa podria ser mas compleja. Junto con el “driver”, debe haber tres 0 mas paginas de codigo.
Los errores pueden ser de mayoria sintactica y léxica, para que el compilador pueda encontrarlos.
Uno o dos errores semanticos también deben introducirse, por lo que el programa no funciona segin
lo previsto. Mas graves, y tal vez para estudiantes mas avanzados, seria incumplimiento de una
condicion previa pactada. De diez a quince errores serdn suficientes si la mayoria son percibidos
facilmente. Puede introducirse incluso una sola clase que cuenta con una interfaz publica
defectuosa. Se solicitara a los estudiantes analizar las consecuencias de esto en relacion con el
probable uso futuro de la clase.

2. Introduccion al disefio. Aqui se presenta un problema y un disefio de la solucion. De seis a diez
elementos importantes en el disefio seran suficientes. El disefio debe tener unos fallos simples, tales
como falta de rutas de mensaje o funcionalidad que falta dentro de una clase. Un reparto incorrecto
de responsabilidades en una pequefia region del disefio es relativamente facil introducir. Un
subsistema podria quedar afuera. Si el disefio requiere varios documentos, puede haber una
incoherencia entre los documentos. Cinco o seis fallos es suficientemente.

3. Algunos (Linda Rising) han utilizado este patron con artefactos muy grandes. Lo suficientemente
grandes como para que no se entiende por una sola persona en el nivel de los estudiantes y por lo
tanto requieren trabajo en equipo. Ver que Groups Work.
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Nombre del Patron: FIXER UPPER #1

Contraindicaciones

Debe utilizarse cuidadosamente si la honestidad del estudiante es un problema. Es facil para un
estudiante localizar errores en los programas de C++, por ejemplo. Una forma de solucionar esto es
utilizar artefactos grandes que requieren trabajo en equipo. Otra es hacer preguntas relativas a la
estructura, asi como de los errores. Por Gltimo, podemos solicitar a los estudiantes examinar el artefacto
antes de que se les proponga un conjunto de preguntas acerca de él. Algunos estudiantes se frustran ante
artefactos demasiado grandes. El instructor debe estar preparado para proporcionar apoyo y aliento tal
como en el mundo real, por dos motivos: (a) se sientan frustrados y (b) carecen de conocimientos.

Referencias |

Kyle Brown (el primer patrén pastor) y los participantes en el OOPSLA '98 Pedagogical Patterns.

Herramientas LMS propuestas

* VII.3 - Librerias digitales o repositorios

* V.4 - Herramientas de calificacion en linea (tareas)

* I11.1 - Grupos

* 1.1 - Foros

* |.7 - Servicios de presentacion multimedia (pizarra electronica)

Propuesta utilizacion |

El profesor debe tener un conjunto de "proyectos” comunes o particulares (pueden ser trabajos de otros
alumnos de cursos pasados) sobre los que introducira algunos errores para que el alumno o grupo pueda
identificarlos. Los errores deben ser simples o mas complejos dependiendo del nivel de la asignatura y
los alumnos. Se asignaran tareas por un tiempo y se ofreceran foros por grupo en los que pueda participar
el profesor para contestar dudas y ofrecer ayuda. La identificacion y solucién de los problemas puede ser
expuesta en la propia tarea 0 en una pizarra electronica.
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Nombre del Patron: | LARGER THAN LIFE #8

Descripcion |
Estudiantes de programacion orientada a objetos y disefio pueden y deben examinar y utilizar artefactos
computacionales mucho antes de que los pueden disefiar y construir ellos mismos.

Problema

Los artefactos reales en este campo son grandes y complejos. A menudo, también los estudiantes
trabajan solos, cuando en la mayoria de los trabajos reales lo hacen en equipos. Finalmente, mucho
trabajo real en el mundo de la informética no es construir un artefacto desde cero, sino para modificar
uno ya existente. Los proyectos mas reales en el mundo orientado a objetos tienen un ciclo de vida de
crecimiento gradual en el que un gran artefacto crece a partir de un nicleo pequefio y bien disefiado.

Audiencia/Contexto |
Estudiantes en todos los niveles, desde novatos a muy experimentados pueden utilizar este patrén. Es un
ejemplo de Read Before Write

Fuerzas

Inicialmente, los estudiantes no pueden producir programas y otros artefactos de desarrollo de software
de cualquier complejidad. Sin embargo deben introducirse a la complejidad de sistemas reales. Pueden,
de hecho, estudiar y aprender de programas y otros artefactos mas alla de su capacidad para producirlos.
Se gasta mucho tiempo en clase en niveles de detalle muy bajos, sin embargo, los estudiantes necesitan
tener una vision global.

Si los estudiantes construyeran todo lo que ellos utilizan, obtendran una vision errénea de como se
produce en el mundo el software real. También suelen tener una apreciacion cierta de la complejidad de
sistemas reales o los requisitos de software que seran usados por personas distintas de su autor.

En cursos distintos de informatica, los estudiantes trabajan regularmente con textos y otros artefactos
mucho mayores y mas sofisticados que podrian producir ellos mismos. Un curso de literatura o historia
es un buen ejemplo. Lo mismo ocurre en los cursos de sociologia. Estos artefactos ensefian a los
estudiantes qué es lo mejor en el campo y como deben emularlos.

Solucién |

Dar acceso a los estudiantes a disefios y grandes programas antes de que tengan la capacidad para
producirlos. Estos artefactos pueden utilizarse como base de ejercicios. Los estudiantes pueden hacer
pequefias modificaciones para programas grandes y pueden ampliarlos desde el principio. También
puede realizar correcciones sobre programas grandes defectuosos si los fallos son de dificultad moderada
(véase Fixer Upper).

Por ejemplo, a los estudiantes se les pide, a menudo, estudiar un compilador para un lenguaje concreto,
mientras aprenden de otro compilador para otro lenguaje distinto en el curso de compiladores. Incluso en
el primer curso, un disefio de un programa bastante (simulacion de supermercado), podria utilizarse para
su estudio y como base para ejercicios. Estos artefactos generalmente deben tener una alta calidad de
disefio, para que los estudiantes tengan una modelo que emular en su propio trabajo. Una excepcion es si
el objetivo del ejercicio es mejorar un disefio grande pero pobre.

Discusion / Consecuencias / Implementacion
A diferencia de los dias en que los lenguajes eran simples y las librerias inexistentes, los estudiantes
necesitan hoy poder utilizar librerias escritas por otros. Estas librerias son generalmente mas complejas
gue las que los estudiantes pudieran crear. También pueden contener mucho cddigo, generalmente de
bajo contenido conceptual, por lo que no merece gastar tiempo del curso en desarrollarlos desde cero. Su
disefio, sin embargo, puede ser de interés.

Requisitos

Grandes artefactos computacionales de buen disefio.

Patrones relacionados |

Si el artefacto requiere reparacion también es un Fixer Upper.
Si incide en las grandes ideas y se ofrecen pronto es un Early Bird.
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Nombre del Patron: | LARGER THAN LIFE #8

Si es generalmente (til es una entrada de la Tool Box.
Si el artefacto cubre la mayor parte de los principales conceptos en un curso también es una instancia de
Lay of the Land.

Ejemplos |

La libreria de plantillas estandar de C++ es un artefacto. La documentacién de disefio para grandes
sistemas también son ejemplos. Los programas completos como sistemas operativos y compiladores
también son Utiles.

Es una costumbre en un curso de compiladores dar a los estudiantes un compilador completado de un
lenguaje de programacién al comienzo del curso. Este artefacto, a continuacion, se examina en un plazo
y los estudiantes construyen un compilador para un lenguaje diferente. En cualquier curso orientado a
objetos, los estudiantes se beneficiaran del uso de librerias preparadas por otros.

Linda Rising ofrece un ejemplo de un proyecto de disefio de software que es Larger than Life y un buen
Lay of the Land. Tiene algunas caracteristicas de un Fixer Upper.

Owen Astrachan analiza la idea de un software cadaver que es un artefacto de estudio por los alumnos.
A menudo exhibe caracteristicas de Larger than Life.

Contraindicaciones |

Referencias |

Rising. Removing the Emphasis on Coding in a Course on Software Engineering. SIGCSE BULLETIN.
Febrero 1989.

Herramientas LMS propuestas \

* VII.3 - Librerias digitales o repositorios (almacén de recursos educativos)
* V.4 - Herramientas de calificacion en linea

* l11.1 - Grupos

e |.1 — Foros

Propuesta utilizacion |

Se le ofrece al alumno un proyecto dentro de un almacén de recursos educativos. El alumno podré
examinarlo y comprobar su funcionamiento. Se le propone como tarea individual o de grupo elaborar
partes de ese proyecto con distintas funcionalidades pero donde pueda aprovechar el disefio. Un foro por
grupo puede ser necesario para fomentar la colaboracion y resolver las dudas.
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Nombre del Patron: | STUDENT DESIGN SPRINT #9

Descripcion |
Los estudiantes necesitan practicar disefio en todos los niveles. Este patron les permite una rapida
revision entre pares y comentarios desde los primeros momentos.

Problema
La mayoria de los educadores reconoce que los estudiantes deben presentar sus disefios desde el
principio. También reconoce la necesidad de trabajar en equipo y de un analisis critico. Finalmente es
necesario presentar el disefio del sistema, pero alumnos principiantes necesitan el disefio de los
programas. Si no se ensefia, los estudiantes desarrollaran sus propias técnicas ad-hoc que pueden
reforzar malos hébitos.

Audiencia/Contexto |
Este patrdn se aplica a cursos para principiantes en programacién y disefio. También puede utilizarse con
los desarrolladores experimentados que son nuevos en un tema. Consigue aplicar Active Student.

Fuerzas

Los estudiantes necesitan practicar disefio, tanto disefio de programas como de sistemas. Pero el disefio
es duro. Necesitan informacion desde el principio. Cuanto antes lleguen los comentarios, mejor.
Necesitan ver buenos disefios y criticar disefios pobres. Necesitan ver las consecuencias de un disefio
pobre.

Solucién |

Esta actividad puede tener lugar en el aula o en un laboratorio. Los estudiantes se dividen en grupos de
dos (o tres). Se proporciona un problema de disefio y se pide a los equipos que propongan un esquema de
disefio en 15 minutos. Deberia haber un bosquejo escrito del disefio en ese momento. El instructor puede
mirar por encima del hombro y comentar 0 no, pero deben ofrecerse algunos consejos. Las preguntas
deben responderse libremente.

Al final de 15 minutos, el instructor plantea un conjunto de preguntas acerca de los disefios sin pedir
respuestas. Las preguntas deben ser tales que no puede ser respondidas favorablemente por un conjunto
de disefios pobres.

Los estudiantes se reagruparon luego combinando pares de grupos cercanos, por lo que ahora tiene
grupos de 4 6 5 alumnos y cada grupo tiene dos de los disefios originales. La tarea ahora es ligeramente
modificada y los grupos deben proponer un nuevo disefio.

Tras otros 15 minutos, el instructor plantea nuevamente un conjunto de preguntas para ser contestadas,
reagrupa los alumnos otra vez en grupos méas grandes ain, modifica la tarea ligeramente y, de nuevo, los
pone a trabajar.

Este proceso puede continuar tantos ciclos como desee el instructor. Al final, el instructor debe evaluar
los disefios resultantes y hacer comentarios. Puede ser suficiente para mostrar uno o dos de los mejores
disefios y explicar por qué son mejores que los otros. Si existen disefios pobres también deben mostrarse,
sin gque figuren los nombres de los disefiadores. Por otra parte, los grupos pueden presentar y justificar
sus disefios y el resto de la clase puede criticarles.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

En algunas situaciones puede ser un ciclo de todo lo que se necesita, seguido de una discusion de los
temas. En este caso el instructor puede pedir a los grupos que disefios tenian ciertas caracteristicas.

Si el ejercicio es disefiar un sistema de tarjetas CRC, un buen seguimiento es aplicar el patrén Rol
Playing o Incremental Role Playing. Se puede pedir a los alumnos con un buen disefio, pero no perfecto,
explorar las vias de comunicacion de su disefio en busca de “cuellos de botella”. Este patron no se limita
al andlisis y disefio. Se puede usar para el disefio de programas y el disefio de estructuras de datos.

Requisitos |

Patrones relacionados |
Esto puede conducir a un patrén de Rol Play.

58



Nombre del Patron: | STUDENT DESIGN SPRINT #9

Ejemplos |

Alistair Cockburn tiene un ejercicio maravilloso para los estudiantes de disefio de una maquina de café
en tres o cuatro ciclos en que los requisitos se complican cada ciclo. En el primer ciclo de la méaquina
puede ofrecer café a 35 centavos. En el segundo también puede ofrecer sopa a 25 centavos.

Este patron puede utilizarse en el disefio de programas de cursos de primero y segundo. La tarea puede
ser escribir una funcion con un determinado conjunto de pre y post condiciones. Las tareas en los ciclos
posteriores pueden ser endurecer las condiciones pre y/o fortalecer las condiciones de post.

Este patron puede utilizarse en el disefio de estructuras de datos en el curso de la estructura de datos. Por
ejemplo, a los estudiantes se les puede pedir disefiar una lista cruzada, sin decirles como serd utilizada.
Se debe disefiar un protocolo y elegir una estrategia de aplicacion. A continuacion, el instructor puede
sugerir algunos usos que podria poner una lista cruzada y preguntar si el disefio es compatible con ese
uso.

Contraindicaciones |

Referencias |

“The coffee  machine” puede encontrarse en la web de Alistair Cockburn:
http://members.aol.com/acockburn/

Role Playing, David Belin, http://www-lifia.info.unlp.edu.ar/ppp/pp5.htm

Incremental Role Play, Jutta Eckstein, http://www-lifia.info.unlp.edu.ar/ppp/pp7.htm

Herramientas LMS propuestas \

* V.4 - Herramientas de calificacion en linea

* 111.1 - Grupos

* 1.4 - Intercambio de archivos (gestor de documentos)

* 1.5 - Herramientas de comunicacion sincronas (chats/videochats)
* |.7 - Servicios de presentacion multimedia (pizarra electrénica)

Propuesta utilizacion |

Dividir los alumnos en pequefios grupos a los que se propone elaborar un "proyecto” simple. Toda la
informacion que precise podrd obtenerse en un gestor de documentos o enlaces externos. Pasado un
tiempo se les plantea algunas preguntas globales a todos los grupos, se seleccionan los mejores proyectos
y se reorganizan los grupos en torno a estos proyectos donde, al menos, 2 6 3 miembros son del grupo
anterior. Sobre el proyecto elaborado se le solicita nuevos requisitos y asi sucesivamente. Para ganar en
rapidez se puede emplear herramientas sincronas como chats o videochats. Cada grupo puede defender
su proyecto utilizando herramientas participativas como pizarras electronicas. Si el proceso durara varios
dias se podria utilizar foros para debatir los requerimientos solicitados para el proyecto.

59



http://www-lifia.info.unlp.edu.ar/ppp/pp7.htm

Nombre del Patrén: | MISTAKE #10

Descripcion |

Se pide crear a los estudiantes un artefacto como un programa o un disefio que contiene un error
especifico. El uso de este patron explicitamente ensefia a los alumnos como reconocer y corregir errores.
Se pide al estudiante explicitamente realizar ciertos errores y, a continuacion, examinar las
consecuencias.

Problema

Las personas cometen errores. Los estudiantes a menudo no saben como interpretar los mensajes de error
proporcionados por sus herramientas o qué hacer para resolver los problemas que son diagnosticadas por
las herramientas. La depuracion es una habilidad esencial, puede hacerse con un depurador sofisticado o
simplemente mediante la comparacion de resultados reales con las expectativas. Inicialmente, los
estudiantes no saben lo que ocurre cuando los errores se han producido, por lo que no saben qué hacer
cuando vean un diagnostico o resultados incorrecto de un programa.

Audiencia/Contexto |

Es muy aplicable en las primeras etapas del aprendizaje de programacion. Los errores sintacticos y
semanticos son frecuentes y los estudiantes deben familiarizarse con los mensajes producidos por
compiladores, sistemas de tiempo de ejecucion sobre el programa. El patron podria utilizarse también en
un curso de andlisis o disefio en que ciertos errores especificos, pero bastante comunes, necesarios para
formar parte del disefio. El instructor puede proporcionar una parte del disefio, que es erréneo de alguna
manera, y se piden a los estudiantes para completar el disefio sin cambiar parte del instructor. (Ver el
patron Fixer Upper.) Este patrén se utiliza a menudo en cursos de base de datos y sistemas operativos
donde se piden a los estudiantes explorar las condiciones que conducen a un bucle. Del mismo modo, en
el aprendizaje de programacion concurrente, a los estudiantes se les pide escribir programas en que las
condiciones de carrera entre procesos conducen a la corrupcion de datos.

Fuerzas

Los estudiantes, como los profesionales, cometen errores. Los profesionales, generalmente saben cuales
son las indicaciones de un error, pero no asi los estudiantes. Normalmente ayudamos a los estudiantes a
evitar errores, pero de todos modos se producen. Los alumnos deben tener una forma de explorar los
efectos de los errores para que les pueden reconocer por sus efectos.

Solucion

Pedir a los alumnos que propongan un artefacto con ciertos errores especificos (normalmente un solo
error). Luego se explora el efecto del error. Por ejemplo, dar a los estudiantes una asignacion en la que se
dio instrucciones para crear y ejecutar un programa con ciertos errores especificos. Pedirles que
comenten los diagnésticos producidos o no como causa del error.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

Los estudiantes deben familiarizarse mas con los errores y cdmo corregirlos. Habiendo visto errores
concretos, pueden aprender a evitarlos desde el primer momento.

Deben prepararse, con cuidado, ejercicios utilizando este patron y asegurarse de resolverlos antes de
presentarlos en la clase, con el fin de evitar ocurrencias imprevistas que puedan aparecer en clases.

Es importante que los estudiantes tienen la oportunidad de discutir temas interesantes que se producen al
hilo de estos errores.

Una técnica especialmente (til es solicitar a los alumnos que cometan errores que, cuando se producen
accidentalmente, son especialmente dificiles de diagnosticar.

Requisitos

El instructor simplemente necesita conocimiento de errores comunes.

Patrones relacionados |
En Fixer Upper el instructor hace los errores y los estudiantes los corrigen. En Test Tube solicitamos que
lo exploren. Aqui les pedimos exploren Gnicamente errores concretos.

Ejemplos
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Nombre del Patrén: | MISTAKE #10

Ademas de los mencionados anteriormente, este patron puede utilizarse eficazmente para ensefiar a los
estudiantes el uso de punteros en lenguajes como C o C++, y proponer realizar todas las operaciones mas
comunes. Este uso particular es algo peligroso en equipos gue tengan memoria de e/s y sistemas
operativos desprotegidos. Los errores sintacticos y semanticos son explorados con este patron. Un
ejercicio de un viejo libro [Teague] fue escribir un programa que produjese cada diagndstico mencionado
en los manuales para un determinado compilador (Fortran).

Contraindicaciones |

Este patron puede utilizarse en exceso. Se utiliza mejor al principio y en respuesta a preguntas concretas
de los alumnos.

Referencias |

Computing Problems for Fortran Solution, Robert Teague, Canfield Press, 1972.

Herramientas LMS propuestas \

* VII.3 - Librerias digitales o repositorios (almacén de recursos educativos)
* V.4 - Herramientas de calificacion en linea

* |11.1 - Grupos

* 1.1 - Foros

Propuesta utilizacion |

El alumno podré utilizar algun "proyecto™ privado o publico donde se le invitara a realizar algin cambio.
Estos proyectos pueden residir en un repositorio. A cada alumno o grupo de alumnos se le asigna una
tarea gue puede ser debatida y asistida mediante foros moderados por el profesor.
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Nombre del Patron: | TEST TUBE #11

Descripcion |

Los estudiantes pueden responder a preguntas de programacion del tipo "Qué pasaria si..." accediendo a
un ordenador. A veces es mas rapido y mas eficaz que la documentacion formal. Los estudiantes también
pueden explorar las partes indefinidas de algunos lenguajes de programacion.

También se le conoce por Try It and See.

Problema

A menudo los estudiantes son ingenuos acerca de qué recursos estan disponibles para ellos. A veces
realizan preguntas que podrian responder ellos mismos. Aunque esto no es malo, el no hacerlo podria
proporcionarles mas tiempo para poder encontrar sus propias respuestas rapidamente. Los estudiantes
necesitan aprender de forma eficaz para responder a sus propias preguntas.

Audiencia/Contexto |
Cursos de iniciacion a la programacion.

Fuerzas

Los estudiantes pueden desaprovechar cantidad de tiempo de clase con preguntas de muy bajo nivel.
También se pueden frustrar si no se encuentran documentacion suficientemente detallada para responder
a sus preguntas.

Solucion
Dar a los alumnos varios ejercicios en los que se les solicita escribir pequefios programas destinados a
responder preguntas simples de la forma "Qué pasaria si...". Estos ejercicios deberan realizarse con

frecuencia para que los estudiantes se acostumbren a sondear a la maquina, en lugar de la
documentacion.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

Algunos lenguajes de programacion estan sin definir. En estos lenguajes, el instructor debera sefialar
algunos lugares donde no hay reglas. Los estudiantes deben ser conscientes de estas situaciones para que
puedan programar conscientemente y no sacar conclusiones engafiosas.

Requisitos
Las preguntas de los alumnos pueden ser una buena fuente para los ejercicios de este tipo. El instructor
puede responder la pregunta de una estudiante y convertirlo en un ejercicio de respuesta corta. Si se

dispone de un laboratorio, los estudiantes pueden probar hipdtesis acerca de cémo funcionan las cosas.

Patrones relacionados |

Puede usarse conjuntamente con Fixer Upper.

Si el objetivo del ejercicio es generar errores, esto es una instancia de Mistake. No obstante, este patron
es mas general que Mistake.

Puede emplearse eficazmente para hacer ciclos en Spiral moviéndonos rapidamente sin detenerse en
demasiados detalles.

Ejemplos |

El sentido de los bucles en C++ puede ser apreciado en una secuencia de ejercicios en los que las
condiciones de inicializacion, pruebas e incremento puedan ser alteradas.

Puede comprobarse cuando finaliza un bucle “while” o cuando no, dentro del cuerpo de un programa.
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Nombre del Patron: TEST TUBE #11

Contraindicaciones

Referencias |

Herramientas LMS propuestas \

* VII.3 - Librerias digitales o repositorios (almacén de recursos educativos)
* V.4 - Herramientas de calificacion en linea
¢ |.4 - Intercambio de archivos

Propuesta utilizacion |

El profesor recopilara para la asignatura, software de utilizacion para que el alumno ensaye libremente.
Se le solicitaran trabajos donde el alumno responda preguntas del tipo ¢(Qué pasaria si...?. Estos
programas pueden residir en repositorio 0 mostrar enlaces a elementos externos. Una buena fuente para
ayudar al alumno en sus reflexiones y preguntas es ofrecer un banco de preguntas que puedan ser
consultadas mediante autoevaluaciones o foros, aunque el alumno debe ser suficientemente reflexivo
como para preguntarse multiples preguntas de este tipo.
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Nombre del Patron: | FILL IN THE BLANKS #12

Descripcion |
Normalmente los alumnos aprenden un tema complejo ensamblando pequefias partes para componer un
artefacto mas grande. Esto fomenta sus habilidades lectoras y escritoras.

Problema

Los estudiantes novatos necesitan trabajar en proyectos cada vez de mayor envergadura, pero estan poco
experimentados y no poseen aun el conocimiento y las habilidades necesarias. Por otra parte, pueden
aprender leyendo y practicando. ;Como se puede motivar a los estudiantes para trabajar en grandes
artefactos sin que se abrumen?.

Audiencia/Contexto |

Este modelo estd pensado para cursos de programacion donde se intenta que los alumnos avancen
rapidamente con material dificil de asimilar. Seguramente es posible adaptar este patron para disefio.
También consigue Read Before Write.

Fuerzas

Los estudiantes tienen dificil disponer de tiempo para desarrollar programas complejos desde cero. Los
programas que puedan construir al principio suelen ser bastante aburridos. Los estudiantes deben ver
cémo se encaja el trabajo que hacen en un contexto mas amplio. Los estudiantes pueden aprender,
leyendo los programas desde el principio, que pueden ser capaces de escribirlos. Sin embargo, no se
permitira una actitud demasiado pasiva en su lectura.

Solucion |

Preparar un programa muy bien disefiado o parte de un programa y quitar algunas piezas del cddigo. Dar
el resultado a los estudiantes con instrucciones para rellenar las partes faltantes. Las partes faltantes
deben especificarse bien. Seria mejor si el resultado es utilizado inmediatamente para que puedan
apreciar el efecto de su trabajo.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

El disefio general del artefacto debe ser excelente. Las piezas faltantes deben seleccionarse
cuidadosamente para que los estudiantes pueden deducir algo sobre las partes que faltan de las piezas
suministradas. En algunos casos las partes que faltan pueden describirse cuidadosamente con pre y post
condiciones. En otros casos, la especificacion puede dejarse a los propios estudiantes. Incluso podria ser
creados en clase en un Student Design Sprint. Las piezas faltantes podrian precisar de diferentes
habilidades para completarlas. Algunas partes que faltan pueden requerir algo mas de conocimiento
sintactico, aunque algunos pueden requerir analisis semantico profundo. Si se utiliza varias veces (como
en una Spiral) los usos sucesivos podrian requerir cada vez un andlisis mas profundo.

Requisitos

Crear cualquier artefacto bien disefiado que puede ser modificado.

Patrones relacionados |

En Fixer Upper, los estudiantes reparan un artefacto cuidadosamente roto. Aqui completan un artefacto
dejado sin acabar expresamente. El artefacto también puede ser Larger than Life, Early Bird o Lay of the
Land.

Ejemplos |

Un ejemplo simple es la definicion de una clase en un lenguaje como C++ o0 Java en el que algunos del
método principal/de implementacion hayan sido omitidos. Algo més complejo seria si no se hubiera
incluido la parte de la interfaz.

Mas simple es abandonar una linea aislada de cddigo en algin lugar, aunque se deben proporcionar los
comentarios adecuados para que los estudiantes no tengan que adivinar donde estan estos huecos en
blanco.

Se puede proporcionar una aplicacion que requiera ciertas librerias de codigo (pila, cola, ...) que debera
ser proporcionadas por el estudiante.
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Nombre del Patron: | FILL IN THE BLANKS #12

Contraindicaciones |

Referencias |

Herramientas LMS propuestas \

* VI1.3 - Librerias digitales o repositorios (almacén de recursos educativos)
* V.4 - Herramientas de calificacion en linea.

1.1 - Foros

* 1.4 - Intercambio de archivos (documentacion de apoyo)

Propuesta utilizacion |

Se propone al alumno participar en un gran proyecto con pequefias aportaciones que le obligue a conocer
su comportamiento pero no necesariamente conocer a fondo el proyecto. Este proyecto residird en un
repositorio. Toda la informacion necesaria debe estar documentada, y un foro puede servir de
intercambio entre el profesor y el alumno. El alumno deberd completar las partes del proyecto que
intencionadamente han quedado en blanco.
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Nombre del Patron: | GOLD STAR #13

Descripcion |
A los estudiantes se les debe elogiar cuando lo hacen bien.

Problema

A veces los estudiantes sorprenden en clase o al realizar un trabajo. Normalmente se les elogia de forma
privada lo cual estd muy bien, pero entonces se pierde la oportunidad de mostrar a otros estudiantes que
es lo que mas valoramos.

Audiencia/Contexto |
Todos los estudiantes de todos los niveles.

Fuerzas

Los estudiantes buscan en los profesores un modelo a seguir. Quieren y necesitan su aprobacion. La
alabanza puede ser una motivacion, especialmente cuando viene de alguien que es respetado.

Los estudiantes trabajan mejor cuando se sienten bien consigo mismo.

A los estudiantes, como a sus profesores, les gusta sentirse apreciados.

Solucién |

Cuando los estudiantes hacen algo bien, apreciaran los elogios.

Ofrecer un elemento de reconocimiento por el trabajo bien hecho. Esto puede realizarse de forma publica
0 privada. Puede ser unas simples palabras pronunciadas en privado o puede ser una mencion en el
expediente académico del estudiante. Las fuerzas en juego aqui sugieren también que nunca se debe
menospreciar al estudiante ni siquiera por un trabajo pobre.

Discusion / Consecuencias / Implementacion

Esto funciona para nifios pequefios, tal como sabe todo profesor de escuela primaria. A menudo es
inesperado por adultos jovenes, y esto solo puede explicar algunos casos con eficacia.

Requisitos

Patrones relacionados |

Ejemplos |

Un “medallero de oro, plata y bronce” con los ganadores cada afio de un curso en internet

(p.e. http://CSIS.Pace.edu/~Bergin/Compiler/CompilerAward.html)

Al cruzarse con un estudiante en el ascensor o en las aulas, se puede mencionar cuanto ha gustado una
solucién que proporcionaban en un ejercicio anterior (si en efecto lo hizo). Cosas sencillas, como esta
pueden (y hacen) cambiar vidas.

Dartmouth College tiene una politica por la que un profesor puede insertar una mencion especial en las
actas de cualquier estudiante cuando hacen algo fuera de lo comun. Puede considerarse un trabajo
especialmente bueno en un proyecto o una contribucién especial a una clase o a la trayectoria en el
campus. Estas notas son muy apreciadas por los estudiantes.

Un ejemplo extravagante ejemplo ocurre cuando un profesor publica los mejores trabajos de los alumnos
en una pagina web del curso.

El nombre, por supuesto, proviene de una practica bastante comin en la escuela primaria en la que un
profesor pondra una estrella dorada en fichas bien hechas.

Algunos profesores utilizan marcas de tinta especial con anotaciones especiales para sus estudiantes.
Ofrecer de manera publica algunas estrellas de oro en cada curso (disponible en cualquier papeleria),
principalmente a hacer preguntas relevantes.
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Nombre del Patron: GOLD STAR #13

Contraindicaciones

Si va a hacer esto, no olvide ser coherente.

Referencias |

Herramientas LMS propuestas \

* V.4 - Herramientas de calificacion en linea
1.1 - Foros

* 111.1 - Grupos de trabajo

« 111.4 - Perfil del estudiante (orla)

Propuesta utilizacion |

Se debe premiar a los alumnos que realizan los mejores trabajos con reconocimientos en foros /blogs
forlas, publicando los mejores trabajos para que el resto de alumnos reconozcan un buen aporte. Incluso
reagrupar los alumnos en funcién de estos aportes para trabajar en grupos selectos. También se puede dar
publicidad de estos reconocimientos con otras herramientas como noticias, novedades, avisos, etc.
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Nombre del Patron: | GRADE IT AGAIN, SAM #14

Descripcion |
Proporcionar un marco en el que los alumnos puedan equivocarse y aprender de sus propios errores,
permitiéndolos volver a presentar reiteradamente a las evaluaciones para obtener mejor puntuacion.

Problema

Los estudiantes estan en clase para aprender. Cometen errores. A veces no corren riesgos porque temen
ser suspendidos. Se desea ayudar a los estudiantes a que aprendan, y cuando para ello trabajan duro, se
les debe recompensar por su éxito, especialmente si ha sido dificil de obtener.

Audiencia/Contexto |

Este patron puede utilizarse en cada curso. Este patrdn ayuda a reducir el riesgo (Reduce Risk). La Unica
excepcion es cuando el curso se evalta por la preparacion de un gran trabajo, pues la valoracién final
dependera del estado de este trabajo. Para esa situacion ver Fair Project Grading.

Fuerzas

Se supone que un colegio o universidad, es un lugar seguro en el que aprender. Esto implica cometer
errores. Los alumnos no llegan a un curso para demostrar que no es necesitan realizar el curso. Todos
cometen errores, los novatos mas de nadie. Los alumnos deben tener un entorno en el que pueden
aprender de sus errores. Los profesores estan ocupados y tienen un montén de cosas que hacer ademas de
ensefar.

Solucién |

Cuando se activa un ejercicio o0 examen, permitir a los estudiantes la reevaluacion siempre que presente
cambios en su ejercicio o trabajo, para obtener mejor nota o subir de nivel. La calificacion podré ser
mayor que la anterior, pero se puede contemplar una penalizacién de modo que la “puntuacién perfecta”
no sea posible en caso de reevaluacion. Se puede poner un limite en el nimero de reevaluaciones. En
una clase de gran tamafio (mas de 30 alumnos, sin profesor auxiliar) quiza deba limitarse a 1 el nimero
de reevaluaciones. En una clase menor puede no ser necesario limitar el nimero de reevaluaciones. Una
variacion es permitir al estudiante reenviar un trabajo hasta una fecha determinada.

Discusion / Consecuencias / Implementacion |

Algunos estudiantes se aprovechan el sistema y se benefician reevaluandose porgue no tienen nada que
perder. Los profesores pueden contar con un historial de cada estudiante a fin de valorar el esfuerzo y si
se han tenido en cuenta sus propuestas de cambio en los trabajos. También ayuda si los alumnos utilizan
control de cambios (cambio de barras).

A veces la posibilidad de mejora es pequefia y el alumno debe invertir su tiempo en otras tareas.

A veces el profesor no tiene tiempo para los reevaluaciones.

El propdsito de este patrén es permitir al estudiante dedicar un esfuerzo adicional sobre los materiales
con los que tienen dificultad especial.

Es importante tener en cuenta que el nombre es un juego en la pelicula Casablanca, en el que Rick
(Humphrey Bogart) dice repetidamente su pianista "Play it again, Sam". Woody Allen también tiene una
pelicula con este nombre.

Requisitos

Se precisa de tiempo y mano de obra intensiva.

Patrones relacionados |

Ejemplos |
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Nombre del Patron: GRADE IT AGAIN, SAM #14

Contraindicaciones

Si los estudiantes son descuidados puede presentar un trabajo pobre la primera vez, pensando que no hay
ningun riesgo. Utilizar una penalizacién de 10% en la nota para evitar este comportamiento. Si los
estudiantes son excesivamente conservadores entonces pueden tardar demasiado tiempo en enviar nuevas
ediciones y corren el riesgo descuidar otros trabajos. Para evitar esto, por ejemplo, puede no darse el
ultimo tres por ciento en trabajos reenviados.

Referencias |

Herramientas LMS propuestas \

« |11.2 - Autovaloraciones.
* V.4 - Herramientas de calificacion en linea
e |.1-Foro

Propuesta utilizacion |

Se le ofrecera un banco de preguntas para realizar ejercicios de autoevaluacion. Otra opcion es posibilitar
al alumno presentarse distintas veces al examen para subir nota. Un foro entre alumnos puede ser til
para aclarar dudas. El profesor debe adoptar una posicion de segunda linea. El alumno debe conocer a
priori las reglas de reevaluacion y calificacion dependientes del trabajo y nimero de intentos.
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5. Validacion

Pensadores como René Descartes propusieron métodos para alcanzar un conocimiento
considerado valido. Lo que hoy conocemos como método cientifico, es producto de siglos de
desarrollo del pensamiento y de la experimentacion. Grandes personajes, entre ellos Francis
Bacon, Isaac Newton, Galileo Galilei, Francesco Redi, Charles Darwin, Louis Pasteur y tantos
otros, fueron sentando las bases de un método basado en dos principios basicos: la objetividad y
la racionalidad [96].

Estos cientificos demostraron que a traves de la observacion y la experimentacion, (es
decir, el someter a validacion empirica la relacion entre los hechos) era posible llegar a explicar
y predecir los fenémenos de la naturaleza. EI conocimiento cientifico llegaria, poco a poco, a
desplazar las nociones derivadas de las creencias religiosas y las disciplinas precientificas.

Siguiendo este proceder, hemos considerado necesario someter a la valoracion de
distintos profesionales de la educacion con sélidos conocimientos en el ambiente del e-learning
nuestras propuestas tanto en la utilidad de los patrones descritos por Bergin, como las
herramientas utilizadas para aplicar estos patrones asi como una pequefia guia de como combinar
estas herramientas.

La forma de hacer llegar esta propuesta y conocer la opinion de estos profesionales ha
sido la de encuesta online, basicamente por los siguientes motivos:

1. Esta captura de informacion se ha realizado en poco tiempo para la publicacion en
este trabajo.

2. La amplia dispersion geografica en la que se encontraban las personas
encuestadas.

La encuesta consta de dos apartados: en la primero se solicitan datos sociol6gicos (sexo,
vinculacién a la universidad, experiencia y area docente) y en la segunda se solicita una
valoracion de para cada patron y de las herramientas propuestas. La valoracion varia del 1 al 5,
siendo 5 la més alta y 1 la méas baja, segun se muestra en la Figura 3. Ademas, la encuesta insta a
proponer alguna herramienta nueva y como aplicarla. Finalmente, la encuesta solicita una
valoracion global de la encuesta donde pudiera manifestar aspectos no contemplados en la propia

encuesta.
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Ayuda
*Obligatorio

Patron 2 - Spiral

PLANTEAMIENTO

Dividir el temario en fragmentos que se irdn introduciendo poco a poco para resolver un problema. Se volvera sobre el mismo tema pero con mas
profundidad.

PROPUESTA

Se dispondra de un glasario con los términos comunes donde el alumno pueda ampliar informacién. Si se quiere que todos los alumnos participen en
la elaboracién de este glosario puede utilizarse wikis. Realizaremos documentos breves con continuos hipervinculos entre ellos, y por esto es
necesario definir un guién del curso de forma que el alumno no se disperse

HERRAMIENTAS EMPLEADAS
* 1.9 - Wikis (Glosario)
= |.4 - Intercambio de archivos (programa y cronograma)

Por favor, conteste a las siguientes preguntas *

totalmente de totalmente en

de acuerdo indiferente en desacuerdo
acuerdo desacuerdo
2.1 - Cree dtil este patrdn par;
do
22 - Le parecen adecuadas las
herramientas propuestas

2.3 ; Desea proponer otro tipo de herramienta ?

<Ninguna= [=]

2.4 - Indique como la aplicaria.

Figura 3. Cuestionario de valoracion.

La encuesta se extendio a profesionales de la Universidad Complutense de Madrid,
Universidad Nacional de La Plata en Buenos Aires, Universidad Politécnica de Valencia y
Universidad Rey Juan Carlos de Madrid. Concretamente, en la Universidad Complutense de
Madrid fueron encuestados los coordinadores del Campus Virtual de la UCM en los centros, es
decir, docentes de los distintos centros encargados de impulsar el uso del Campus Virtual dentro
de la propia universidad [81].

Cuarenta y dos personas respondieron a la encuesta. El perfil del encuestado responde a
un funcionario, hombre con mas de 10 afios de experiencia perteneciente al area cientifica e

ingenierias, tal como se muestra en la Tabla 4.
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Variables Socioldgicas

Sexo Frecuencia Porcentaje
Hombre 27 64,3
Mujer 15 35,7
Total 42 100,0
Vinculacién Frecuencia Porcentaje
Colaborador/Becario 5 11,9
Contratado 11 26,2
Funcionario 16 38,1
Otros 10 23,8
Area Frecuencia Porcentaje
Biosanitaria 7 16,7
Cientifica e Ingenierias 22 52,4
Ciencias Sociales y Humanitarias 13 31,0
Experiencia Frecuencia Porcentaje
Menos de 3 afios 4 9,5
De 3 a 5 afios 5 11,9
De 5 a 10 afios 8 19,0
De 10 a 20 afios 13 31,0
Mas de 20 afios 12 28,6

Tabla 4. Variables sociol6gicas
Como resultado general de la encuesta, se puede afirmar que existe una valoracion

positiva del uso de patrones (64,12%) en su practica docente diaria, si bien no se ha observado

una inclinacién por ningun patron concreto (Figura 4).

72



p Valoracion
Patron aloracio totalmente

media patron’ en
! Early bird 3,71 totalmente desacuerdo
2 Spiral 3,62 de acuerdo 5 04% en
3 Consistent metaphor 3,36 19.90% i desacuerdo
4 Toy box 4,17 11,90%
5 Tool box 3,60
6 Lay of the land 3,95
7 Fixer upper 3,71 indiferente
8 Larger than life 3,93 21,94%
9 Student design sprint 3,55
10 Mistake 3,10
11 Test tube 3,48 de acuerdo
12 Fill in the blanks 3,57 44,22%
13 Gold star 3,93
14 Grade it again, Sam 3,86

Media 3,68

! Valoracibnde 1 a5

Figura 4. Valoracidn global de los patrones de Bergin

Considerando los 4 ejes sociales (sexo, vinculacién, experiencia y area) que hemos
solicitado a los encuestados, se observa: (i) que las mujeres valoran mas positivamente la
utilizacion de los patrones que los hombres; (ii) que los funcionarios son mas reticentes al uso de
patrones que otros colectivos; (iii) que a mas afios de experiencia menos interés por la aplicacion
de estos patrones; y (iv) que la valoracion positiva de estos patrones es practicamente

independiente del area docente (Figura 5).

Hombre
57,67%

Colaborador/Becario

Funcionario
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Figura 5. Valoracion positiva de patrones de Bergin por colectivo.

Para obtener las diferencias entre estas variables sociales y la valoracion de los patrones y
herramientas propuestas, hemos cruzado cada una de las variables con cada patrén con el
programa de tratamientos estadisticos SPSS empleando técnicas multivariantes y arboles de

segmentacion tal como se muestra en la Figura 6.

Fiz_W

Nodo O
Categaria % n
Fm——m————————— | B de acuerda 548 23
| B de acuerda 1 B en desacuerdo TA 2
: B an desacuerdo ! B indiferante 286 12
B indiferente : B totalmente de acuerdo 73
:Io:a:menie de ;GUEde 4o !  totalmente en desaguerde 2,4 1
|l otalmente en desacuerdo JI Total 1000 42

Sexn

Walar P corregide=0,033, Chi-cuadrado=10,4845, df=4

Hombre Mu|jet

MNodo 1 Nodo 2
Categoria % n Categoria % n
B de acuerdo 7.0 10 B 4z gcuerdo 26,7 12
B en desacuerdo 11,1 3 B en desacuerdo oo o
B jndiferente 40,7 11 B indiferente 57 1
B totalmente de acuerdo T4 2 B totalmente de acuerdo 57 1
T totalments en desacuerde 37 1 ® totalments en desacuerds 00 0
Tuotal 64,3 27 Tuotal 358,715

Figura 6. Cruce de patrones con variables sociales utilizando SPSS.

Ya dentro de la valoracion de los patrones, en la Figura 6 hemos podido constatar una
diferencia importante respecto al sexo con uno de los patrones (Fill in the blanks) donde un
93,4% de mujeres se mostraban de acuerdo o totalmente de acuerdo, frente a un 44,4% de

hombres.
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Con respecto a la vinculacion, se encuentran diferencias apreciables en el patréon Fixer
Upper donde el colectivo funcionario es el Gnico que se muestra contrario a la aplicacion de este
patrén en un 38% de casos.

El area al que aplican la docencia los encuestados, no arroja ninguna diferencia
destacable respecto a la apreciacion de los patrones. Tampoco se muestran diferencias
destacables respecto a la experiencia docente debido, en gran parte, a que mas de la mitad de los
encuestados tienen mas de 10 afios de experiencia. Asi en el patron Early Bird la aceptacion va
disminuyendo desde el 100% de docentes con menos de 5 afios de experiencia a un 41,7% de
docentes con més de 20 afios de docencia,

Con respecto a la valoracion de las herramientas propuestas para la aplicacion de los
patrones y su forma de combinarlas, podemos afirmar que los porcentajes de aceptacion global y
por colectivos permanecen invariantes con respecto a la valoracion de patrones y, en general, se

consideran adecuados para conseguir la aplicabilidad del patrén correspondiente (Figura 7).

Valoracion
Patron media totalmente
herramientas

1 Early bird 3,83 en
3 Consistent de acuerdo 179% __desacuerdo

metaphor 3,57 o ’
4 Toy box 4,07 21,43% 3,57%
5 Tool box 3,64
6 Lay of the land 3,76
7 Fixer upper 3,71 PR
8 Larger than life 3,86 indiferente
g Student design 38,10%

sprint 3,74
10 Mistake 3,50 de acuerdo
11 Tgs_ttube 3,562 35,12%
12 Fill in the blanks 3,71
13 Gold star 3,98
14 Grade it again,

Sam 3,93

Media 3,75

T Valoracién de 1 a 5
Figura 7. Valoracion global de herramientas para aplicar los patrones de Bergin

De nuevo las cuatro variables sociales utilizadas no muestran gran diferencia en cuanto a
la valoracion de las herramientas propuestas (Figura 8), descubriéndose una mayor aceptacion en
mujeres y en colectivos con menos afios de experiencia docente. Representativos es que todos los
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colectivos valoran las herramientas propuestas por encima incluso de la valoracion de los

patrones.

Colaborador/Becario
Funcionario

’

|

Menos de 3 afios
De 10 a 20 afos
63,19%

Area Cientifica e
Ingenierias
64,29%

-
ra

Area Biosanitaria

4

y

{
}

Figura 8 Valoracién positiva de herramientas para aplicar los patrones de Bergin por colectivo.

En cuanto a la valoraciéon por patrones de las herramientas propuestas, hemos podido
constatar que no existen diferencias importantes en cuanto al sexo (la diferencia méas notable
surge en el patron Fill in the blanks donde un 86,7% de mujeres se declaran de acuerdo o
totalmente de acuerdo frente a un 55,5% de hombres). El tipo de relacion con la universidad es
un factor importante en la valoracion de las herramientas propuestas para el patrén Fixer Upper
donde los Contratados o Becarios estdn de acuerdo en un 100% frente a un 50% de los

funcionarios (en consonancia con la valoracion del propio patron), El &rea no ha sido una
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variable decisiva respecto a la valoracién de las herramientas propuestas. Con respecto a los afios
de docencia, no se aprecia la diferencia que observabamos con respecto al patron Early Bird,
pues la valoracion positiva es practicamente uniforme con independencia de los afios de
experiencia docente.

Si observamos la valoracion de los patrones por parte de los encuestados en la Figura 9,
podemos apreciar que dos patrones se encuentran por debajo del 50% de aceptacion (Mistake y
Consistent metaphor), pero ninguno de ellos supera el 50% de rechazo, es decir, no lo aplicarian

pero no consideran que no pueda ser aplicado en otro tipo de asignaturas.
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Figura 9 Valoracion individual de los patrones.

A pesar de la baja valoracion de los patrones citados, en la Figura 10 podemos observar
la satisfaccion con las herramientas propuestas, es decir, si aplicaran estos patrones en su
actividad docente, seguramente seguirian las recomendaciones propuestas en cuanto a

herramientas LMS y forma de combinarlas.
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Figura 10 Valoracion individual de herramientas aplicables a cada patrén

En la Tabla 5 podemos comprobar cuales han sido las herramientas mas propuestas por
los encuestados para poner en practica los patrones. Las herramientas mas demandadas en las
contestaciones a la encuesta proponen formacion de grupos, servicios de presentacion
multimedia y creacion de foros como herramientas adicionales para la aplicacion de los patrones
puesto que de esta forma el estudiante se involucra y participa con mayor ahinco en el proceso de
aprendizaje. Las estrategias de aprendizaje colaborativo en el aula (y fuera de ella) constituyen
un elemento esencial de todo curso universitario. Al trabajar en grupo, los estudiantes ejercitan
habilidades interpersonales, de tolerancia, de cooperacion, de manejo de conflictos y muchas
otras que les seran de gran utilidad en su vida cotidiana y en su futuro trabajo profesional.
Ademas, al interactuar con otros comparieros, se obtiene retroalimentacion, se discuten puntos de
vista y se complementan y amplian los conceptos. El trabajar en grupo obliga a los estudiantes a
estudiar y prepararse, ya que el contacto con la materia del curso no tiene lugar por medio del
profesor, de una manera unidireccional (y por ende, pasiva por parte del alumno), sino de ellos
mismos. Esto iria en linea con las tesis socioconstructivistas. También son demandados servicios
de presentacion multimedia lo que demuestra que los profesores consultados desean utilizar este
tipo de servicios (pizarra compartida, videoconferencia, etc.) para desarrollar su estrategia
docente dentro y fuera de las aulas.
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Herramientas LMS N° Propuestas

| - Herramientas orientadas al aprendizaje 67
1.1 - Foros. 2
1.2 - Buscador de foros.

1.3 - e-portafolio

1.4 - Intercambio de archivos

1.5 - Herramientas de comunicacién sincrona
1.6 - Herramientas de comunicacién asincrona
1.7 - Servicios de presentacién multimedia

1.8 - Diarios / Notas en linea

1.9 — Wikis

1.10 - Encuestas

NNPPOOOPRFR, WEO

Il - Herramientas orientadas a la productividad 16
11.1 - Anotaciones personales o favoritos.
11.2 - Calendario y revision del progreso
11.3 - Buscador de cursos
11.4 - Mecanismos de sincronizacion y trabajo fuera de linea
11.5 - Control de publicacién, paginas caducadas y enlaces rotos
11.6 - Noticias del lugar.
11.7 - Envio de actualizacién de paginas, mensajes a foros y envio
11.8 - Soporte a la sindicacion de contenidos

OFRP WNEFENDW

111 - Herramientas para la implicacion de los estudiantes 19
111.1 - Grupos de trabajo
111.2 — Autovaloraciones
111.3 - Rincén del estudiante
111.4 - Perfil del estudiante

B~ OO ©

IV - Herramientas de soporte 2
IV.1 - Autentificacion de usuarios
IV.2 - Asignacion de privilegios en funcién del rol del usuario
IV.3 - Registro de estudiantes
IV.4 — Auditoria

= OOk

V - Herramientas destinadas a la publicacién de cursos y contenidos 10
V.1 - Test y resultados automatizados
V.2 - Administracion del curso
V.3 - Apoyo al creador de cursos
V.4 - Herramientas de calificacién en linea
V.5 - Seguimiento del estudiante

AP P OBM

VI - Herramientas para el disefio de planes de estudio 2
VI.1 - Conformidad con la accesibilidad
VI.2 - Reutilizacién y comparticion de contenidos
V1.3 - Plantillas de cursos
V1.4 - Administracion del curriculum
V1.5 - Personalizacion del entorno (look & feel).
V1.6 - Herramientas para el disefio de la educacion
V1.7 - Conformidad con el disefio de la educacion

OPFrRPO0OO0OO0OO0OR

VII - Sistemas para la gestion del conocimiento en el ambito educativo 6
VII.1 - Sistemas integrales de conocimiento
VII.2 - Sistemas mediadores de informacion
VI11.3 - Librerias digitales o repositorios
VI1.4 - Sistemas basados en ontologias
VI1.5 - Sistemas basados en folksonomias

OFr Ok

Tabla 5. Herramientas propuestas por los encuestados.
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Para valorar las herramientas propuestas para cada patrén, hemos estimado tener en
cuenta aquellas que son “ampliamente” propuestas por los encuestados. En concreto, y para esta
primera fase, hemos aceptado aquellas propuestas por mas de un 10 por ciento de los
encuestados, es decir, por 5 6 mas profesores. Y de esta seleccion obtenemos las siguientes

propuestas mostradas en la Tabla 6.

Patrones / Herramientas Propuestas N° Propuestas
Early Bird

1.1 - Foros 8

1.7 — Servicios de presentacion multimedia 4
Spiral

1.1 - Foros 5
Consistent metaphor

Toy box
Tool box
Lay of the land
Fixer upper
Larger than life
Student design sprint
Mistake
Test tube

I.1 - Foros 5
Fill in the blanks
Gold star

Grade it again, Sam
Tabla 6. Valoracion de herramientas propuestas por patron.

De esta manera, debemos incluir estas herramientas en los patrones descritos asi como las

propuestas redactadas para aplicarlas dentro de cada patrén.
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6. Conclusiones y trabajo futuro

Este trabajo se ha centrado en mostrar la utilidad de aplicar patrones en el &ambito docente
y, mas particularmente, en el ambito del e-learning en cualquiera de sus facetas (virtual o
mixta). En esta linea, hemos mostrado las ventajas de aplicar patrones, pero también sus
riesgos y limitaciones. Se ha realizado un seguimiento de los principales patrones
pedagdgicos mostrando la predileccion por los elaborados por Bergin dentro del Proyecto de
Patrones Pedagdgicos (PPP). Para poder aplicar estos patrones dentro de los Campus
Virtuales de cada institucion, se ha presentado una categorizacion de las herramientas que
componen un LMS genérico y se ha propuesto la utilizacion de un grupo diferente de estas
herramientas para cada uno de los patrones, junto con una guia para facilitar la aplicacion de
estas herramientas. Una vez argumentada la propuesta, se ha sometido a valoracion por un
colectivo de expertos de distintas instituciones universitarias y hemos mostrado la valoracion
detallada de estas encuestas.

Como principal conclusion, debe sefialarse la alta aceptacion tanto de la aplicabilidad de
los patrones como de la propuesta de herramientas para implantar cada patrén. Es importante
destacar el interés de los encuestados por la aplicabilidad de estos patrones, pues todos han
propuesto alguna herramienta para mejorar este estudio. Es por ello, por lo que se pretende
extender este trabajo mediante la celebracion de talleres y experimentando con docentes que
deseen ensayar en sus Cursos.

Desde el principio se optd, solo, por solicitar cuatro variables al encuestado con el fin de
no ahuyentarlo, sin embargo, otros parametros como el curso de la asignatura, el caracter o el
numero de créditos hubieran podido ser de interés para conocer mejor donde aplicar estos
patrones. lgualmente, la encuesta solo contemplaba cuatro areas docentes basicas para
facilitar la identificacion del encuestado, pero quiza debiera haberse desmenuzado en areas
mas especificas para conocer en que estudios o titulaciones existe mayor aceptacion y/o
compresion para el uso de patrones.

Un problema con el planteamiento realizado en la elaboracion de la encuesta es que se ha
solicitado por cada patrdn una Unica herramienta, lo que impide que el encuestado proponga
varias herramientas e indique como combinarlas. Por ello, aun recordando que so6lo se deben

proponer herramientas basicas, se deberia ampliar el nimero de herramientas propuestas. Por
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el contrario, si solo aceptamos afiadir herramientas, la complejidad en la aplicacion de
patrones ira en aumento. Por tanto, seria interesante proponer al encuestado que herramienta
0 herramientas no considera interesante y por que.

Ya hemos comentado lo larga que ha resultado la encuesta (entre 20 y 30 minutos) a
pesar de la poca informacion que se proporcionaba para cada patrén. Esto ha podido originar
fatiga en el encuestado, por lo que se propone realizar préximas encuestas sobre patrones
elegidos de manera aleatoria, de forma que el encuestado pueda conocer toda la informacion
completa sobre cada patrén. Asi, podremos evaluar, no solo la utilidad y aplicabilidad de
cada patron, sino también la correcta documentacion ofrecida. De esta forma, podriamos
profundizar en el Lenguaje de Patrones necesario para catalogar e identificar esos patrones.

Consideramos que la eleccion de los patrones de Bergin ha sido de gran acierto, pues
constituyen un nimero de buenas practicas reducidas, documentadas en un lenguaje claro y
aceptadas por los docentes encuestados.

Es cierto que los LMS maés populares como Sakai, Moodle o Blackboard evolucionan
rapidamente y que constantemente surgen aplicaciones de terceros que se pueden integrar
para facilitar nuevas funcionalidades o enlazar con servicios alternativos. A pesar de todo
ello, consideramos que la categorizacion presentada para clasificar las herramientas de un
LMS genérico mejora la estabilidad de las herramientas propuestas.

En lo referente a las herramientas de los LMSs, las orientadas al aprendizaje han sido las
mas Utiles a la hora de implantar los patrones de Bergin, en particular foros y mecanismos de
intercambio de archivos. Dentro del grupo de herramientas pensadas para la implicacién de
estudiantes, los grupos de trabajo han sido las herramientas mas valoradas. En cuanto a las
herramientas de publicacion de cursos y contenidos, las herramientas de calificacion en linea
han sido las mas utilizadas. Con respecto a las herramientas de gestion del conocimiento, las
librerias digitales o repositorios se han mostrado como las mas utiles. Por el contrario, las
herramientas orientadas a la productividad, las de soporte y las utilizadas para el disefio de
planes de estudio no han sido especialmente Utiles en la implantacién de los patrones de
Bergin.

En cuanto al trabajo futuro, nuestros esfuerzos estdn encaminados en facilitar la creacion
de espacios docentes virtuales evitando que el profesor sea un experto en el LMS especifico
para aplicar los patrones pedagdgicos de su interés.
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De esta forma estamos interesados en analizar mas patrones pedagdgicos por si pudieran
ser del interés de los docentes.

Otra linea de investigacion busca traducir los patrones pedagogicos, de caracter general,
en patrones e-learning, especificos de la docencia electrénica. En este sentido, resultaria muy
interesante el proponer soporte en términos de las herramientas de LMSs genéricos
analizadas en este trabajo a los patrones e-learning. De esta forma, podriamos traducir de
patrones pedagogicos a patrones e-learning, y de estos a herramientas de LMS. Dicha
traduccion deberia arrojar resultados similares a los obtenidos en este trabajo.

También estamos analizando el uso de técnicas Model-Driven Architecture (MDA) para
traducir de necesidades de los docentes a configuraciones de plataformas de e-learning. Asi,
a través del camino patrones pedagogicos-patrones e-learning-herramientas LMSs, o bien a
través del camino patrones pedagogicos-herramientas LMSs podriamos configurar
plataformas e-learning concretas en funcion de las necesidades docentes de los usuarios.

Todo este trabajo cobra especial sentido y relevancia en el contexto de campus virtuales

multiplataforma, como los considerados en el proyecto AACV.
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	1. Introducción
	2. Patrones y catálogo
	3. Funciones de un LMS genérico
	I. Herramientas orientadas al aprendizaje
	II. Herramientas orientadas a la productividad.
	III. Herramientas para la interacción/participación de los estudiantes.
	IV. Herramientas de soporte.
	V. Herramientas destinadas a la publicación de cursos y contenidos.
	VI. Herramientas para el diseño de planes de estudio
	VII. Sistemas para la gestión del conocimiento en el ámbito educativo

	4. Propuesta de funciones para patrones
	Nombre del Patrón:
	#1
	Descripción
	Organizar el curso para que los temas más importantes se enseñen en primer lugar. Enseñar el material más importante, las "grandes ideas", al principio (y frecuentemente). Cuando esto sea imposible, enseñar el material más importante lo antes posible
	Problema
	Un curso típico tiene muchos temas importantes. Muchas veces están relacionados entre sí. Es difícil decidir cómo ordenar los temas para que los estudiantes pueda apreciar las "grandes ideas" en el curso. Si se demoran los temas importantes hasta el final del curso, pasando mucho tiempo en preliminares, los estudiantes pueden tener una idea equivocada de la importancia relativa de estos temas. También se pueden fortalecer las grandes ideas por medio de ejercicios y discusiones.
	Audiencia/Contexto
	Es posible aplicarlo en casi todos los ámbitos.
	Fuerzas
	Los estudiantes necesitan ver hacia dónde se dirigen. Ellos necesitan ver que los detalles presentados en las primeras etapas se relacionan con las ideas importantes.
	Los estudiantes necesitan saber cuáles son las ideas grandes de cada curso. Tienen que ser capaces de separar los conceptos clave de los detalles que los apoyan.
	Los estudiantes suelen recordar mejor lo que aprenden en primer lugar. Esto puede ser tanto positivo como negativo. Las ideas importantes (grandes) deben ser introducidas desde el primer momento, incluso si no pueden abarcarlas por completo.
	Solución
	En primer lugar identificar las ideas más importantes en el curso. Rastrear el curso en busca de estas ideas. Estas ideas se convierten en el principio fundamental de la organización del curso. Introducir estas grandes ideas, y sobre todo sus relaciones al inicio del curso y volver sobre ellas repetidamente a lo largo del curso.
	Ordenamos los temas de clase en orden de importancia y encontrar maneras de enseñar las ideas más importantes al principio.
	Si esto no es posible por diversas razones, buscar la forma de introducir estas ideas importantes lo antes posible.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	Los asuntos más importantes en un curso o programa de estudios reciben más atención por parte del instructor y los estudiantes, si se tiene la oportunidad de volver sobre ellos una y otra vez. Los estudiantes pueden ser más conscientes de lo que es de suma importancia.
	La aplicación es difícil. Con frecuencia sólo podemos introducir desde el principio aspectos simples de una idea importante. Algunas veces es suficiente mostrar los términos más importantes y las ideas generales. Cuando las "grandes" ideas son consideradas demasiado complejas, es difícil mostrarlas al principio. Se precisa de una reflexión y preparación del diseño curricular. A veces, un concepto realmente grande, pero difícil, puede ser introducido de forma incompleta, entonces, como cualquier otro material afín, la relación debe ser cuidadosamente explorada.
	Los profesores deben ser capaces de analizar cuáles son las consecuencias de desarrollar el material en un orden particular. A menudo es útil disponer de un foro en el que poder discutir y refinar las ideas. Con frecuencia es necesario desarrollar tus propios materiales, lo que requiere tiempo y esfuerzo.
	Requisitos
	Se necesita reflexión y disponer de tiempo. También es importante la participación en grupos de discusión con otros educadores que compartan ideas similares acerca de los conceptos más importantes.
	Patrones relacionados
	Es posible que sea necesario el patrón spiral para introducir algunos conceptos previos.
	Para mostrar a los estudiantes una gran idea en acción, se puede hacer uso de algún ejemplo de Lay of the Land. Si existen muchas ideas importantes que puede hacer uso de Larger than life.
	El patrón Fixer upper puede ser una buena manera de empezar. Se debe hacer hincapié en la gran idea.
	Si la idea es compleja, utilice el patrón Toy Box para introducirla.
	Ideas relacionadas entre sí a menudo puede conducir a los componentes de una caja de herramientas.
	Nota: Este patrón es recursivo, puesto que los patrones son en sí mismos grandes ideas
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Será un error utilizar este patrón con materiales que requieren unos conceptos previos para la presentación de las ideas importantes. Con mayor motivo si las relación entre los conceptos previos y las ideas importantes no son claras o difíciles de entender. De nuevo, los patrones Tool Box y Lay of the Land, pueden servirnos para introducir estos temas.
	Referencias
	Karel the Robot, Richard Pattis, Wiley, 1981
	Karel + +, Joseph Bergin, Mark Stehlik, James Roberts, Richard Pattis, Wiley, 1997.
	Herramientas LMS propuestas
	  • I.4 - Intercambio de archivos
	  • V.6 - Herramientas para el diseño de la educación (secuencias de aprendizaje)
	  • III.2 - Autovaloraciones
	  • I.10 - Encuestas
	Propuesta utilización
	Los documentos que se ofrecen deben incluir un resumen o notas al margen para facilitar su comprensión (el autor no conoce ninguna herramienta de los LMS que permita esta opción). Es importante organizar el temario por secciones/temas (secuencias de aprendizaje) y disponer de autoexámenes/exámenes en cada sección o lección para valorar el aprovechamiento de los conocimientos adquiridos entre ellos. Es preciso definir un guión del curso de forma que el alumno pueda seguirlo sin perderse. Al final, se propondrán encuestas para conocer que partes de la asignatura han planteado mayor problema de compresión. Otras herramientas pueden ser de utilidad como foros para comprobar la comprensión del alumno, auditorías para conocer el comportamiento de los alumnos ante ciertos conceptos, etc.
	Nombre del Patrón:
	#2
	Descripción
	Los temas en un curso se dividen en fragmentos y los fragmentos deben ser introducidos en un orden que permita la solución de problemas por los estudiantes. Muchos fragmentos sirven para introducir un tema, pero no entran en detalle. Al principio sólo se profundiza lo suficiente para obtener el conocimiento básico para resolver los problemas. En ciclos posteriores se ofrecen fragmentos que ayuden a profundizar sobre el tema.
	Problema
	En un curso, con frecuencia los temas están relacionados entre sí. Normalmente, se precisan conocer varios temas para que los estudiantes tengan las herramientas necesarias para resolver problemas. Sin un orden lógico en la introducción de temas, los estudiantes pueden desorientarse y llegar a aburrirse. Los estudiantes deben, desde el principio del curso, estar capacitados para resolver problemas relevantes.
	Audiencia/Contexto
	Este patrón se aplica a cualquier curso en el que hay un gran número de conceptos que se deben dominarse en conjunto. 
	Este patrón se puede utilizar en varios tipos de curso, especialmente en los primeros cursos del plan de estudios. Se puede usar en los cursos de programación, análisis y diseño, y cursos especiales en tecnología de objetos. Una variación de este modelo se utiliza a menudo en el curso de construcción de compiladores.
	Fuerzas
	Muchos campos sólo pueden ser dominados por el dominio por separado de un gran número de diferentes técnicas que han de interactuar.
	Grandes temas como la programación y el diseño requieren muchas partes y muchos detalles difíciles de dominar. El desarrollo de estos de una manera secuencial deja a los estudiantes sin ejercicios interesantes, ya que no han visto con suficiente amplitud el tema para hacer cosas interesantes.
	A los estudiantes les gusta construir cosas y les gusta ver cómo encajan las piezas. Se aburren fácilmente si la instrucción es repetitiva y si el instructor pasa demasiado tiempo con un tema o un conjunto de temas relacionados entre sí. Los estudiantes también pueden llegar a aburrirse si los ejercicios propuestos son artificiales para ilustrar detalles pasados.
	Los cursos no tienen que ser organizados como material de referencia. Tampoco tienen por qué ser libros de texto.
	Solución
	Se debe organizar el curso para introducir los temas a los estudiantes sin abarcarlos por completo, para poder introducir que algunos temas con el nivel básico necesario para poder usarlo en la solución de problemas. Esto permite a los alumnos trabajar sobre problemas de interés sin conocer todas las herramientas que pudieran utilizarse para resolver estos problemas. El instructor puede volver a cada tema, las veces que estime, ofreciendo más información para dominar los temas.
	En cada ciclo de la espiral, los temas se analizan con mayor profundidad y se incluyen otros temas relacionados. La secuenciación de los "fragmentos" se hace con la intención de proporcionar a los estudiantes habilidades para resolver problemas. El patrón Mix New and Old de Anthony, propone combinar material nuevo con material ya conocido.
	Los cursos se desarrollan en torno a un tema dado, que es tratado cada vez con mayor profundidad.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	Este patrón ofrece mejores resultados en cursos donde un tema puede de ser introducido por etapas que permitan, a cada iteración, resolver problemas cada vez más complejos. Por ejemplo, en informática el concepto de "iteración" es un gran tema. La sentencia "while" es un tema pequeño, sobre todo si se comienza con un bucle simple. Sin embargo, el bucle “while” permite realizar construcciones en programas antes de entender las iteraciones por completo.
	Para empezar, el profesor debe extraer un subconjunto de materiales que abarquen varios temas que interactúen entre sí. En un principio, se deben introducir los casos más simples. El profesor y los alumnos se mueven rápidamente a otros temas hasta comprender como interactúan estos temas. Los alumnos pueden trabajar con el subconjunto de herramientas en la resolución de problemas. Posteriormente, los alumnos trabajaran en un conjunto más amplio de problemas. Esto se puede repetir cuantas veces sea necesario.
	Los alumnos deben antes tener una idea de cómo encajan las piezas. Una de las consecuencias potencialmente negativas para algunos estudiantes, puede ser que algunas de sus preguntas (¿Qué pasa si ...?) no tengan aún respuesta (ver Test Tube).
	Requisitos
	El instructor necesita una guía, que muestra el orden en que los temas se presentarán y lo que se aplazará para los ciclos posteriores.
	El instructor debe formar subconjuntos de cada uno de los muchos temas en los que las herramientas introducidas puedan servir en la solución de problemas. Se deben diseñar subgrupos cada vez más grandes. Se deben diseñar ejercicios para cada uno de los subgrupos. Una forma de diseñar los subconjuntos es a partir de un problema y extraer un conjunto mínimo de herramientas necesarias para resolver ese problema y problemas similares. El subgrupo inmediatamente superior a menudo puede ser diseñado pensando en cómo el problema original se podría ampliar y generalizar su solución.
	Patrones relacionados
	Early Bird puede empezar en el primer ciclo.
	Test Tube se puede utilizar para evitar liarse.
	Toy Box puede ser utilizado para proporcionar una secuencia de ejercicios cada vez más compleja.
	Lay of the Land y Larger Than Life se pueden utilizar para proporcionar una visión global.
	Fixer Upper puede ser utilizado para introducir material nuevo para cada ciclo.
	Este patrón permite combinar Early Bird y Lay of the Land.
	Dana Anthony tiene varios patrones relacionados con éste. En particular, Mix New and Old, Seven Parts, Example Lasts One Week y Visible Checklist que se puede emplear para diseñar cada ciclo en espiral.
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Este patrón no puede ser utilizado a pequeña escala. Si esto no es así es mejor evitar emplearlo. 
	Referencias
	El libro Ten Statement Fortran Plus Fortran IV de Michael Kennedy tuvo un enfoque en espiral.
	Karel The Robot, de Richard Pattis (Wiley, 1981) planteó una primera aproximación a Pascal con esta orientación. Su sucesor, Karel + +, de Bergin, Stehlik, Roberts, y Pattis (Wiley, 1997) trata de hacer lo mismo con un lenguaje orientado a objetos como C + + o Java.
	Los patrones de Dana Anthony se presentaron en PLoP ​​'95.
	Herramientas LMS propuestas
	  • I.4 - Intercambio de archivos (programa y cronograma)
	Propuesta utilización
	Se dispondrá de un glosario con los términos comunes donde el alumno pueda ampliar información.  Si se quiere que todos los alumnos participen en la elaboración de este glosario puede utilizarse wikis. Realizaremos documentos breves con continuos hipervínculos entre ellos, y por esto es necesario definir un guión del curso de forma que el alumno no se disperse. Para algunas asignaturas puede ser necesario realizar constantes ejercicios de evaluación y/o autoevaluación para ir asimilando los temas.
	Nombre del Patrón:
	#3
	Descripción
	Cuando vamos a enseñar un tema complejo que no está dentro la experiencia del alumno, podemos hacer uso de una metáfora compleja y consistente para introducir el tema. El alumno necesita conocer las bases de esta metáfora. 
	Problema
	Para alumnos noveles, es fácil perderse en detalles dentro de un tema. Los alumnos pueden no apreciar como el tema se relaciona con el objetivo del curso. También, es difícil para muchos estudiantes, ver como los cosas encajan y hacer predicciones acertadas de como la tecnología “debe” comportarse.
	Audiencia/Contexto
	Se está enseñando a un tema complejo, como pensar en programación orientada a objetos. El tema tiene muchas partes, algunas de las cuales son bastante detalladas. Los estudiantes necesitan una manera de pensar sobre el tema en su conjunto, pero el tema es muy técnico y fuera de su experiencia.
	Fuerzas
	Se desea dar a los estudiantes un ejemplo potente y consistente para pensar en algún tema complejo. El ejemplo debe relacionar el tema que enseña con algo dentro de su experiencia.
	Los estudiantes pueden perderse en los detalles con facilidad y dejar de ver una visión global y cómo las partes se relacionan entre sí. Esto es especialmente cierto cuando los detalles son desconocidos y nuevos para ellos.
	Es útil cuando se está aprendiendo temas nuevos que relacionan las ideas nuevas ideas con las ya familiarizadas.
	Se puede precisar mucho tiempo para enseñar todos los elementos sobre el tema en revisión (ver en spiral).
	Desea que los alumnos se formen una idea acerca de lo que está sucediendo dentro de un sistema y que les permita hacer inferencias válidas sobre lo que debería ocurrir.
	Solución
	Crear una metáfora que esté en consonancia con el tema a tratar, y con los mismos elementos básicos que interactúan en la misma forma. Ofrecer esto a los estudiantes como forma de meditar sobre el tema. La metáfora debe permitir a los estudiantes alcanzar conclusiones válidas sobre el tema tratado.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	El instructor debe conocer los límites de la metáfora comunicárselas al alumno, para no provocar conclusiones inadecuadas.
	Una metáfora puede ser utilizada en un pequeño elemento de un tema o para dar una visión de conjunto. Es muy útil cuando se logran conclusiones válidas de ella.
	Las bases de la metáfora misma debe ser bien conocidas por los estudiantes.
	Requisitos
	Los grupos de discusión son útiles en la exploración de metáforas entre los educadores y para encontrar los límites de las metáforas.
	Patrones relacionados
	El patrón de Bergin Audio Object Analogies (#31) es un refinamiento de este patrón.
	Role Playing (#5), también de Bergin,  hace uso de este patrón.
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Referencias
	Herramientas LMS propuestas
	  • I.4 - Intercambio de archivos
	  • III.2 - Autovaloraciones
	  • I.10 - Encuestas
	  • I.3 - e-portafolio
	  • IV.4 - Auditoria
	Propuesta utilización
	Necesitamos compartir con el alumno la metáfora  para que sea entendida por todos. Cualquier duda podrá ser aclarada por foros de consulta. El profesor proporcionará constantes ejercicios de autoevaluación que permitan al alumno practicar con la metáfora propuesta. Al final, se le plantean al alumnos encuestas para determinar su comprensión y la validez de la metáfora seleccionada. Este  patrón está especialmente indicado para estudiantes primerizos, y por ello necesitará una mayor supervisión del alumno por parte del profesor (portafolio y auditoría).
	Nombre del Patrón:
	#4
	Descripción
	La intención de este patrón es dar a los estudiantes un amplio conocimiento histórico y tecnológico del campo, dejándolo "jugar" con herramientas pedagógicas ilustrativas.
	Problema
	Con frecuencia, los estudiantes no tienen una percepción real de toda la informática o de sus fundamentos teóricos básicos, tales como máquinas de Turing. Puesto que tenemos que enseñar un montón de cosas, es difícil detenerse en conceptos si deseamos ofrecer la profundidad que se requiere para su comprensión.
	Audiencia/Contexto
	El patrón puede ser utilizado en varios cursos y a distintos niveles. Se puede utilizar al principio en los cursos de programación y también n niveles superiores.
	Fuerzas
	Los estudiantes deben hacer frente a una gran cantidad de detalles. A veces, no se aprecia la forma en que el detalle se va a utilizar.
	Muchas aplicaciones de informática son muy complejas y fuera del nivel de habilidad de los principiantes para entenderlas por completo.
	Mientras se enseña programación, es bueno permitir a los estudiantes programar con las cosas que les muestre algunas ideas simples que se encontrarán más adelante en el plan de estudios.
	Tenemos que administrar nuestro tiempo con los estudiantes de manera lo más eficiente posible. Por otro lado, los estudiantes necesitan trabajar en problemas.
	Solución
	Preparar esqueletos de aplicaciones, cada una de ellas de un área clave, tales como bases de datos u hojas de cálculo. Cada esqueleto constituye el marco para afrontar las actividades y ejercicios de los estudiantes. Si bien el marco está pensado de la manera más sencilla, este puede llegar a ser mucho más complejo si se aprovechan las lecciones aprendidas con anterioridad. 
	Los estudiantes se examinan e interactuar con estos ejemplos escritos especialmente, a escala, de las aplicaciones reales, tales como procesadores de texto, sistemas de bases de datos y hojas de cálculo. Estas aplicaciones se reducen a la forma más simple posible.
	Elegir ejercicios para ofrecer a los estudiantes un amplio conjunto de experiencias acerca de lo que se puede hacer y lo que es importante en la informática. Estos ejercicios se apoyan en una biblioteca de materiales didácticos, haciendo que el aprendizaje sea divertido. En los primeros cursos, se puede introducir autómatas finitos y máquinas de Turing.
	Ofrecer a los estudiantes una librería de “clases” que puedan ser utilizadas para implementar algunas funciones complejas. Estos son los bloques de construcción. A continuación, se utilizan para construir un artefacto. Es necesario preparar unas clases previas para realizar esto.
	Distribuir una librería de “clases” que implementa los conceptos básicos de algunas funciones. Los estudiantes pueden recurrir a estas sin cambios o ampliarlas, e incluso proponer un proyecto. 
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	Es especialmente útil en los cursos de programación orientada a objetos, ya que las clases proporcionadas por el instructor pueden y deben ser utilizadas por los estudiantes en cualquier caso. Pueden ser elegidas cuidadosamente para emular sistemas grandes.
	Este modelo permite a los estudiantes trabajar activamente con programas más grandes de lo que podrían desarrollar ellos mismos por completo. Si las herramientas se eligen correctamente, también pueden ganar amplitud de comprensión de campo. Si la jerarquía de clases está bien construida, también sirve como modelo para los estudiantes para la construcción de sus propias clases y jerarquías, aunque la intención no es enseñar programación orientada a objetos.
	Requisitos
	El instructor debe suministrar una clara jerarquía de clases para implementar las herramientas. Este es un trabajo duro, pero se puede compartir los recursos.
	Patrones relacionados
	Este patrón puede proporcionar ejemplos en los ciclos del patrón spiral.
	Una conjunto de ellos puede apoyar Larger than life, especialmente si están relacionados entre sí.
	Una conjunto bien escogido también serviría para Lay of the Land.
	InLook-Outlook puede ayudarnos a decidir qué ejemplos necesitamos.
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Requiere un tiempo de espera bastante largo y un gran esfuerzo por parte de los instructores en  la creación búsqueda de materiales. No trate de utilizar este modelo si no dispone de tiempo y recursos.
	Referencias
	La Máquina Analítica: Introducción a la Informática El uso de Internet, Rick Decker, Stuart Hirshfield, PWS, 1998
	Herramientas LMS propuestas
	  • VII.3 - Librerías digitales o repositorios (almacén de recursos educativos)
	  • V.4 - Herramientas de calificación en línea
	  • I.4 - Intercambio de archivos
	  • I.1 - Foros
	Propuesta utilización
	Debemos proporcionar el software necesario para practicar los conocimientos adquiridos junto a los manuales de cómo utilizar este software y los ejercicios que proponemos. Puede ser  útil disponer de foros que permitan interactuar a los alumnos resolver dudas puntuales (Tipo FAQ). El alumno puede descargar todo el software, librerías u otros objetos que le permitan practicar sin necesidad de estar conectado a la red. El profesor debe poder conocer, incluso evaluar, las experiencias y trabajos realizados por el alumno para tener en cuenta la compresión de los temas.
	Nombre del Patrón:
	#5
	Descripción
	La intención es permitir que los estudiantes construyan una caja de herramientas en los primeros cursos para su uso en cursos posteriores. Si las herramientas están bien pensadas e implementadas, pueden ser una guía maravillosa de software reutilizable. Los estudiantes se convierten en aprendices en el mismo sentido que la gente joven sirvieron como aprendices en los gremios medievales. Allí pasaban sus primeros años con la creación de herramientas que necesitarían si se trataban de alcanzar un grado de maestro en el gremio.
	Los estudiantes construyen cosas en los primeros cursos que usaran más adelante en el mismo curso y en cursos posteriores.
	Problema
	Con demasiada frecuencia, los estudiantes trabajan en un problema y escriben un programa para resolverlo, después descartan el código y trabajan en otros problemas. Muchas veces los estudiantes terminan re-escribiendo el mismo código. Esto es conveniente si se aplica ideas clave, pero a menudo es sólo trabajo perdido que resta tiempo para discutir esas ideas clave.
	Audiencia/Contexto
	El modelo se utiliza más intensamente en los primeros cursos de programación, especialmente el curso de estructuras de datos. Sin embargo, se puede utilizado en cursos posteriores, tales como bases de datos, inteligencia artificial, sistemas operativos, compiladores, etc.
	Fuerzas
	Los estudiantes en cursos de programación hacen uso del conocimiento de cursos anteriores, pero hacen poco uso de los programas reales construidos antaño. Esto les enseña que las cosas se están continuamente reconstruyendo en los proyectos de software. En realidad, un profesional raramente construye una clase “pila”, en su lugar extrae una de su caja de herramientas y hace uso de ella.
	Tener un kit de herramientas personales de los componentes de software reutilizables pueden ser de gran ayuda en un proyecto difícil.
	La construcción de una caja de herramientas ensaya diferentes habilidades. La caja de herramientas debe mantenerse. Sus elementos deben construirse pensando en la generalidad. El encapsulado es lo más importante en una caja de herramientas.
	Solución
	Los ejercicios para los estudiantes tienen varias partes. Una parte de cada ejercicio es construir una herramienta general que pueda ser útil en otros proyectos y dedicar algo de esfuerzo en su formulación adecuada para su reutilización. El diseño para la reutilización debe ser explícito y debe discutirse entre los alumnos y comentarse por el profesor. Distintos grupos de estudiantes pueden combinar los diseños individuales de las herramientas, discutir los méritos relativos de cada uno y construir una aplicación común que mejore cada uno de los diseños individuales.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	Los estudiantes adquieren habilidades, en los primeros cursos, en la construcción de componentes reutilizables. En la medida en que fallen, se refuerzan los temas en cursos posteriores, necesitando reconstruir las partes de la caja de herramientas para su uso en proyectos. Es necesario utilizar lenguajes que permitan la reusabilidad. La mayoría de estos lenguajes están orientados a objetos o son funcionales. Scheme, C++, Eiffel, Java, Ada son buenas opciones. Hay algunos otros, tales como Modula 3, Beta, Oberon, CLOS, y el Standard ML. Son especialmente útiles los lenguajes que soporten “templates”.
	Los profesores pueden proporcionar algunas herramientas (estructuras de datos y algoritmos) en forma de jerarquías de clase o en otras librerías. Los estudiantes completarán esta colección. Se debe destinar tiempo a evaluar la construcción de herramientas y su corrección, pero también su capacidad de reutilización. Los instructores en cursos posteriores deben ser conscientes de que los estudiantes tienen estos kits personales de herramientas que deben usar en los ejercicios y proyectos, así como permitir su ampliación.
	Un elemento importante para este modelo es la coordinación con los cursos posteriores.
	Requisitos
	Es necesaria una reflexión en el diseño en los cursos iniciales, en cuanto a qué herramientas son útiles en términos generales, pero sobre todo qué herramientas serán necesariamente útiles en cursos posteriores. Debe considerarse la independencia de la plataforma. Es necesario un plan general y se debe proporcionar implementaciones de estas herramientas que los estudiantes necesiten, pero no vayan a construir. 
	Patrones relacionados
	Fixer Upper puede ser utilizado por el instructor para proporcionar herramientas parcialmente incompletas o erróneas para que los alumnos las completen o reparen.
	La reparación o refinado de herramientas se puede hacer pensando en spiral.
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Este patrón probablemente no deba utilizarse en cursos de teoría o “conceptos”.
	Referencias
	Software Tools in Pascal, Brian Kernighan, PJ Plauger, Addison Wesley, 1981
	Herramientas LMS propuestas
	  • I.3 - e-portafolio
	  • I.8 - Blog
	  • VII.3 - Librerías digitales o repositorios
	  • III.1 – Grupos
	Propuesta utilización
	Deben conservarse las herramientas de los alumnos para su uso más adelante. Seguramente este material podrá ser compartido por otros usuarios del mismo u otro grupo. El alumno puede compartir su trabajo en su portafolio, junto a un blog o foro que ayude a documentar los problemas/avances con dichas herramientas. Para poder hacer uso en cursos posteriores de este material, puede alojarse en una librería digital. Se obtendrán mejores resultados si acostumbramos al alumno a trabajar en grupo.
	Nombre del Patrón:
	#6
	Descripción
	A los estudiantes se les muestra, de forma temprana, un “artefacto” grande para su observación, con la intención de mostrar la complejidad del campo que están a punto de estudiar.
	Problema
	A menudo se imparten cursos que cubren mucho terreno. Si los estudiantes no reciben una visión global al principio, puede que nunca lo entiendan, y mientras se pierdan en un mar de detalles. Sería deseable mostrar a los alumnos la amplitud de un gran “artefacto”, para que tengan con que relacionar lo que aprenden y no perderse en los detalles a medida que avanzan.
	Audiencia/Contexto
	Esto tiene una aplicación muy amplia en casi todos los ámbitos. Es especialmente útil en la enseñanza de temas con una gran cantidad de piezas que deben encajar en ciertos aspectos. La enseñanza de la programación es un ejemplo. Diseño metodológico es otro. 
	Fuerzas
	La enseñanza es a menudo gradual, con temas introducidos uno tras otro. Esta puede no ser la mejor manera de aprender, sobre todo si se trata de imponer una disciplina estricta en el orden de las ideas. La teoría constructivista de la educación está en desacuerdo con esta propuesta pues puede no ser útil para el estudiante mostrar el sistema antes de construirlo. La mente no es una tabla rasa en la que se vierte ideas.
	Los estudiantes necesitan ver la visión global, así como el detalle.
	Al principio, sólo pueden producir artefactos sencillos, pero se puede examinar, aunque sólo sea de manera superficial, un artefacto complejo. La mayoría de la gente puede leer y entender algo mucho más complejo de lo que  puede producir por sí mismo.
	Tener una visión global puede incentivar el estudio de las partes, ya que tienen una idea de cómo podrían ser utilizadas. Esto es especialmente cierto si puede acompañarse con un ejemplo que sea de interés. 
	Solución
	Dar a los estudiantes un gran artefacto para ser examinado al principio del curso. Se puede ver qué es lo que se supone que se tratará en este curso y qué tipo de cosas  se espera que lleguen a dominar. El artefacto debe tener la complejidad de algo que gustaría que fueran capaces de construir al final. Dedicar tiempo a examinar las partes y sus interacciones. El artefacto debe incluir la mayor parte de los elementos que se estudiarán en ese curso. Es bueno que el artefacto tenga algunos puntos sutiles. Si surgen preguntas inicialmente sobre estos puntos pueden ser postergadas, pero puede significar que se tiene mejores estudiantes de lo que se piensa. Retomar el artefacto durante todo el curso y revelar y discutir sus puntos sutiles.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	Los estudiantes tienen la oportunidad de ver el objetivo de su estudio. También tienen un modelo en el que pueden basar su propio trabajo.
	El artefacto debe estar preparado antes de tiempo. Los proyectos de alumnos de años anteriores son una buena fuente, aunque quizás deban modificarse un poco para destacar puntos que parezcan más importantes. Si los artefactos son grandes, una buena manera de transmitirlos a los estudiantes es a través de Internet, sobre todo en la Web. De esta manera, otros educadores podrán utilizarlos también.
	Requisitos
	Se necesitan buenas soluciones para proyectos más grandes. Estas deben exhibir una excelente estructura y estilo, pues se espera que los estudiantes emulen su estructura y estilo.
	Patrones relacionados
	Uno de ellos podría ser fácilmente Larger than Life. Spiral podría utilizarse para examinar piezas del artefacto en ciclos sucesivos. Esto es recomendable si se complementa muy bien las piezas. El artefacto también podría ser un Fixer Upper. Si ha seleccionado cuidadosamente, es también Early Bird. Test Tube puede utilizarse para permitir que los alumnos respondan a preguntas sobre el artefacto. 
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Referencias
	Herramientas LMS propuestas
	  • VII.3 - Librerías digitales o repositorios
	  • I.4 - Intercambio de archivos (programa)
	  • I.10 - Encuestas
	Propuesta utilización
	Los escenarios a mostrar pueden ser comunes a otras asignaturas o particulares como prácticas de cursos pasados. Se deben proporcionar el programa de la asignatura de modo que el alumno conozca el progreso en cada momento. Por otro lado, se pueden proporcionar encuestas al final del curso que permitan conocer como de atractivo resulto el programa y si este se cumplió satisfactoriamente.
	Nombre del Patrón:
	#7
	Descripción
	Se ofrece al estudiante o un grupo de estudiantes un gran artefacto que es generalmente conocido, pero con defectos cuidadosamente introducidos. Servirá tanto para introducir un tema complejo temprano, como para introducir la corrección y análisis de errores. A los estudiantes se les pide que reparen y discutan el artefacto.
	Problema
	Demasiado a menudo los estudiantes trabajan en problemas "de juguete" porque no pueden tener la experiencia o la habilidad para construir grandes artefactos desde cero y no disponen de tanto tiempo. Pero todos los problemas reales son grandes y ya ha pasado el día en que los pequeños problemas eran interesantes. Se desea que los estudiantes trabajen en grandes artefactos sin abrumarse. Por otro lado, los estudiantes también tienen dificultad cuando surgen los errores inesperados en su propio trabajo. Por ejemplo, los mensajes de error de compiladores y en tiempo de ejecución, a menudo les dejan perdidos.
	Audiencia/Contexto
	El patrón puede utilizarse en varios cursos y a distintos niveles. Pueden utilizarse muy pronto en los cursos de programación y en los de análisis y diseño. También puede utilizarse para mostrar la estructura general de una solución metodológica.
	Fuerzas
	A menudo se tiene que introducir al alumno en un nuevo campo que requiere el dominio de varios temas. Los estudiantes a menudo no logran ver cómo los temas encajan entre sí cuando se introducen secuencialmente. Con frecuencia, tampoco tienen una comprensión de los medios para localizar y corregir errores. Preparar un artefacto más grande que pueden ser creado por los estudiantes esta generalmente a su alcance. Les da una mejor idea de la proporción de problemas interesantes y les permite integrar una serie de cuestiones en la solución de un problema individual. Los estudiantes pueden beneficiarse descubriendo problemas más grandes que puede resolver en su estado actual de desarrollo. También necesitan habilidades de análisis crítico y la capacidad para evaluar programas, dibujos, etc. (véase Lay of the Land y Larger than Life).
	Solución
	Dar a los estudiantes un artefacto, como un programa o diseño. Se propone el artefacto como solución a un problema, pero mientras el instructor ha introducido deliberadamente defectos en el programa, diseño o lo que sea. El artefacto debe ser bastante grande y debe contener un número de defectos. La mayoría de los defectos debe ser simples y claros para la mayoría de los lectores. Debe haber uno o dos defectos más profundos. Solicitar a los estudiantes encontrar y corregir los defectos. Se les debe pedir que discutan la naturaleza de los defectos encontrados y las razones de sus cambios. Por último, se les debe pedir que discutan la estructura general del artefacto y extraer conclusiones.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	Este modelo permite a los estudiantes a trabajar activamente con artefactos más grandes que puedan desarrollar completamente ellos mismos. Se benefician encontrando fallos en su propio trabajo, que es una habilidad valiosa. En la programación, los estudiantes ven errores léxicos, sintácticos y semánticos. En diseño, pueden ver el efecto de un incorrecto reparto de responsabilidades. Es importante que la estructura general del artefacto sea conocido. Si se trata de un programa debe ser bien diseñado y escrito, con una buena elección de identificadores. Si es un documento de análisis o diseño, su estructura debe ser sólida con un mapa claro en el planteamiento del problema. La mejor manera de desarrollar tal artefacto es comenzar con una excelente solución para un problema y, a continuación, debe proponer  defectos. Debe haber diferentes tipos de defectos, no defectos estructurales si se trata de novatos. Esta última regla puede romperse si el artefacto se presenta al final del curso, en lugar de al principio.
	Requisitos
	Un problema y artefacto bien diseñado e implementado que se pueda manipular para proporcionar los errores necesarios. Estos pueden provenir de libros de diseño de calidad industrial y profesional. También puede provenir de los proyectos de años anteriores, siempre que está dispuesto a modificar y mejorar el artefacto para que realmente sea de alta calidad antes de la introducción de defectos.
	Patrones relacionados
	Cuando el artefacto se presenta al comienzo del curso y presenta las ideas clave del curso, entonces es también Early Bird. Cuando el artefacto es muy grande, entonces es también que una instancia Larger than Life. Si el artefacto también es ilustrativo de algún tema importante, entonces también es una instancia de Toy Box. Cuando el artefacto ilustra el tema general de interés en el curso, se relaciona con Lay of the Land. Si el artefacto reparado es útil en algún contexto también puede ser una instancia de la Tool Box. Este tiene algunos de los mismos objetivos que Mistake, aunque es abordado de forma diferente. Aquí nos encontramos con errores. En Mistake hacemos errores específicos. Este patrón es una forma de lograr la comprensión lectora antes de escribir.
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Debe utilizarse cuidadosamente si la honestidad del estudiante es un problema. Es fácil para un estudiante localizar errores en los programas de C++, por ejemplo. Una forma de solucionar esto es utilizar artefactos grandes que requieren trabajo en equipo. Otra es hacer preguntas relativas a la estructura, así como de los errores. Por último, podemos solicitar a los estudiantes examinar el artefacto antes de que se les proponga un conjunto de preguntas acerca de él. Algunos estudiantes se frustran ante artefactos demasiado grandes. El instructor debe estar preparado para proporcionar apoyo y aliento tal como en el mundo real, por dos motivos: (a) se sientan frustrados y (b) carecen de conocimientos.
	Referencias
	Kyle Brown (el primer patrón pastor) y los participantes en el OOPSLA '98 Pedagogical Patterns.
	Herramientas LMS propuestas
	  • VII.3 - Librerías digitales o repositorios
	  • V.4 - Herramientas de calificación en línea (tareas)
	  • III.1 - Grupos
	  • I.1 - Foros
	  • I.7 - Servicios de presentación multimedia (pizarra electrónica)
	Propuesta utilización
	El profesor debe tener un conjunto de "proyectos" comunes o particulares (pueden ser trabajos de otros alumnos de cursos pasados) sobre los que introducirá algunos errores para que el alumno o grupo pueda identificarlos. Los errores deben ser simples o más complejos dependiendo del nivel de la asignatura y los alumnos. Se asignarán tareas por un tiempo y se ofrecerán foros por grupo en los que pueda participar el profesor para contestar dudas y ofrecer ayuda. La identificación y solución de los problemas puede ser expuesta en la propia tarea o en una pizarra electrónica.
	Nombre del Patrón:
	#8
	Descripción
	Estudiantes de programación orientada a objetos y diseño pueden y deben examinar y utilizar artefactos computacionales mucho antes de que los pueden diseñar y construir ellos mismos.
	Problema
	Los artefactos reales en este campo son grandes y complejos. A menudo, también los estudiantes trabajan solos, cuando  en la mayoría de los trabajos reales lo hacen en equipos. Finalmente, mucho trabajo real en el mundo de la informática no es construir un artefacto desde cero, sino para modificar uno ya existente. Los proyectos más reales en el mundo orientado a objetos tienen un ciclo de vida de crecimiento gradual en el que un gran artefacto crece a partir de un núcleo pequeño y bien diseñado.
	Audiencia/Contexto
	Estudiantes en todos los niveles, desde novatos a muy experimentados pueden utilizar este patrón. Es un ejemplo de Read Before Write
	Fuerzas
	Inicialmente, los estudiantes no pueden producir programas y otros artefactos de desarrollo de software de cualquier complejidad. Sin embargo deben introducirse a la complejidad de sistemas reales. Pueden, de hecho, estudiar y aprender de programas y otros artefactos más allá de su capacidad para producirlos. Se gasta mucho tiempo en clase en niveles de detalle muy bajos, sin embargo, los estudiantes necesitan tener una visión global. 
	Si los estudiantes construyeran todo lo que ellos utilizan, obtendrán una visión errónea de cómo se produce en el mundo el software real. También suelen tener una apreciación cierta de la complejidad de sistemas reales o los requisitos de software que serán usados por personas distintas de su autor. 
	En cursos distintos de informática, los estudiantes trabajan regularmente con textos y otros artefactos mucho mayores y más sofisticados que podrían producir ellos mismos. Un curso de literatura o historia es un buen ejemplo. Lo mismo ocurre en los cursos de sociología. Estos artefactos enseñan a los estudiantes qué es lo mejor en el campo y como deben emularlos.
	Solución
	Dar acceso a los estudiantes a diseños y grandes programas antes de que tengan la capacidad para producirlos. Estos artefactos pueden utilizarse como base de ejercicios. Los estudiantes pueden hacer pequeñas modificaciones para programas grandes y pueden ampliarlos desde el principio. También puede realizar correcciones sobre programas grandes defectuosos si los fallos son de dificultad moderada (véase Fixer Upper). 
	Por ejemplo, a los estudiantes se les pide, a menudo, estudiar un compilador para un lenguaje concreto, mientras aprenden de otro compilador para otro lenguaje distinto en el curso de compiladores. Incluso en el primer curso, un diseño de un programa bastante (simulación de supermercado), podría utilizarse para su estudio y como base para ejercicios. Estos artefactos generalmente deben tener una alta calidad de diseño, para que los estudiantes tengan una modelo que emular en su propio trabajo. Una excepción es si el objetivo del ejercicio es mejorar un diseño grande pero pobre.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	A diferencia de los días en que los lenguajes eran simples y las librerías inexistentes, los estudiantes necesitan hoy poder utilizar librerías escritas por otros. Estas librerías son generalmente más complejas que las que los estudiantes pudieran crear. También pueden contener mucho código, generalmente de bajo contenido conceptual, por lo que no merece gastar tiempo del curso en desarrollarlos desde cero. Su diseño, sin embargo, puede ser de interés.
	Requisitos
	Grandes artefactos computacionales de buen diseño.
	Patrones relacionados
	Si el artefacto requiere reparación también es un Fixer Upper.
	Si incide en las grandes ideas y se ofrecen pronto es un Early Bird.
	Si es generalmente útil es una entrada de la Tool Box.
	Si el artefacto cubre la mayor parte de los principales conceptos en un curso también es una instancia de Lay of the Land.
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Referencias
	Rising. Removing the Emphasis on Coding in a Course on Software Engineering. SIGCSE BULLETIN. Febrero 1989.
	Herramientas LMS propuestas
	  • VII.3 - Librerías digitales o repositorios (almacén de recursos educativos)
	  • V.4 - Herramientas de calificación en línea
	  • III.1 - Grupos
	  • I.1 – Foros
	Propuesta utilización
	Se le ofrece al alumno un proyecto dentro de un almacén de recursos educativos. El alumno podrá examinarlo y comprobar su funcionamiento. Se le propone como tarea individual o de grupo elaborar partes de ese proyecto con distintas funcionalidades pero donde pueda aprovechar el diseño. Un foro por grupo puede ser necesario para fomentar la colaboración y resolver las dudas.
	Nombre del Patrón:
	#9
	Descripción
	Los estudiantes necesitan practicar  diseño en todos los niveles. Este patrón les permite una rápida revisión entre pares y comentarios desde los primeros momentos.
	Problema
	La mayoría de los educadores reconoce que los estudiantes deben presentar sus diseños desde el principio. También reconoce la necesidad de trabajar en equipo y de un análisis crítico. Finalmente es necesario presentar el diseño del sistema, pero alumnos principiantes necesitan el diseño de los programas. Si no se enseña,  los estudiantes desarrollarán sus propias técnicas ad-hoc que pueden reforzar malos hábitos.
	Audiencia/Contexto
	Este patrón se aplica a cursos para principiantes en programación y diseño. También puede utilizarse con los desarrolladores experimentados que son nuevos en un tema. Consigue aplicar Active Student.
	Fuerzas
	Los estudiantes necesitan practicar diseño, tanto diseño de programas como de sistemas. Pero el diseño es duro. Necesitan información desde el principio. Cuanto antes lleguen los comentarios, mejor. Necesitan ver buenos diseños y criticar diseños pobres. Necesitan ver las consecuencias de un diseño pobre.
	Solución
	Esta actividad puede tener lugar en el aula o en un laboratorio. Los estudiantes se dividen en grupos de dos (o tres). Se proporciona un problema de diseño y se pide a los equipos que propongan un esquema de diseño en 15 minutos. Debería haber un bosquejo escrito del diseño en ese momento. El instructor puede mirar por encima del hombro y comentar o no, pero deben ofrecerse algunos consejos. Las preguntas deben responderse libremente.
	Al final de 15 minutos, el instructor plantea un conjunto de preguntas acerca de los diseños sin pedir respuestas. Las preguntas deben ser tales que no puede ser respondidas favorablemente por un conjunto de diseños pobres.
	Los estudiantes se reagruparon luego combinando pares de grupos cercanos, por lo que ahora tiene grupos de 4 ó 5 alumnos y cada grupo tiene dos de los diseños originales. La tarea ahora es ligeramente modificada y los grupos deben proponer un nuevo diseño. 
	Tras otros 15 minutos, el instructor plantea nuevamente un conjunto de preguntas para ser contestadas, reagrupa los alumnos otra vez en grupos más grandes aún, modifica la tarea ligeramente y, de nuevo, los pone a trabajar.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	En algunas situaciones puede ser un ciclo de todo lo que se necesita, seguido de una discusión de los temas. En este caso el instructor puede pedir a los grupos que diseños tenían ciertas características. 
	Si el ejercicio es diseñar un sistema de tarjetas CRC, un buen seguimiento es aplicar el patrón Rol Playing o Incremental Role Playing. Se puede pedir a los alumnos con un buen diseño, pero no perfecto, explorar las vías de comunicación de su diseño en busca de “cuellos de botella”. Este patrón no se limita al análisis y diseño. Se puede usar para el diseño de programas y el diseño de estructuras de datos.
	Requisitos
	Patrones relacionados
	Esto puede conducir a un patrón de Rol Play.
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Referencias
	“The coffee machine” puede encontrarse en la web de Alistair Cockburn: http://members.aol.com/acockburn/
	Role Playing, David Belin, http://www-lifia.info.unlp.edu.ar/ppp/pp5.htm
	Incremental Role Play, Jutta Eckstein, http://www-lifia.info.unlp.edu.ar/ppp/pp7.htm
	Herramientas LMS propuestas
	  • V.4 - Herramientas de calificación en línea
	  • III.1 - Grupos
	  • I.4 - Intercambio de archivos (gestor de documentos)
	  • I.5 - Herramientas de comunicación síncronas (chats/videochats)
	  • I.7 - Servicios de presentación multimedia (pizarra electrónica)
	Propuesta utilización
	Dividir los alumnos en pequeños grupos a los que se propone elaborar un "proyecto" simple. Toda la información que precise podrá obtenerse en un gestor de documentos o enlaces externos. Pasado un tiempo se les plantea algunas preguntas globales a todos los grupos, se seleccionan los mejores proyectos y se reorganizan los grupos en torno a estos proyectos donde, al menos, 2 ó 3 miembros son del grupo anterior. Sobre el proyecto elaborado se le solicita nuevos requisitos y así sucesivamente. Para ganar en rapidez se puede emplear herramientas síncronas como chats o videochats. Cada grupo puede defender su proyecto utilizando herramientas participativas como pizarras electrónicas. Si el proceso durara varios días se podría utilizar foros para debatir los requerimientos solicitados para el proyecto.
	Nombre del Patrón:
	#10
	Descripción
	Se pide crear a los estudiantes un artefacto como un programa o un diseño que contiene un error específico. El uso de este patrón explícitamente enseña a los alumnos cómo reconocer y corregir errores. Se pide al estudiante explícitamente realizar ciertos errores y, a continuación, examinar las consecuencias.
	Problema
	Las personas cometen errores. Los estudiantes a menudo no saben cómo interpretar los mensajes de error proporcionados por sus herramientas o qué hacer para resolver los problemas que son diagnosticadas por las herramientas. La depuración es una habilidad esencial, puede hacerse con un depurador sofisticado o simplemente mediante la comparación de resultados reales con las expectativas. Inicialmente, los estudiantes no saben lo que ocurre cuando los errores se  han producido, por lo que no saben qué hacer cuando vean un diagnóstico o resultados incorrecto de un programa.
	Audiencia/Contexto
	Es muy aplicable en las primeras etapas del aprendizaje de programación. Los errores sintácticos y semánticos son frecuentes y los estudiantes deben familiarizarse con los mensajes producidos por compiladores, sistemas de tiempo de ejecución sobre el programa. El patrón podría utilizarse también en un curso de análisis o diseño en que ciertos errores específicos, pero bastante comunes, necesarios para formar parte del diseño. El instructor puede proporcionar una parte del diseño, que es erróneo de alguna manera, y se piden a los estudiantes para completar el diseño sin cambiar parte del instructor. (Ver el patrón Fixer Upper.) Este patrón se utiliza a menudo en cursos de base de datos y sistemas operativos donde se piden a los estudiantes explorar las condiciones que conducen a un bucle. Del mismo modo, en el aprendizaje de programación concurrente, a los estudiantes se les pide escribir programas en que las condiciones de carrera entre procesos conducen a la corrupción de datos.
	Fuerzas
	Los estudiantes, como los profesionales, cometen errores. Los profesionales, generalmente saben cuáles son las indicaciones de un error, pero no así los estudiantes. Normalmente ayudamos a los estudiantes a evitar errores, pero de todos modos se producen. Los alumnos deben tener una forma de explorar los efectos de los errores para que les pueden reconocer por sus efectos.
	Solución
	Pedir a los alumnos que propongan un artefacto con ciertos errores específicos (normalmente un solo error). Luego se explora el efecto del error. Por ejemplo, dar a los estudiantes una asignación en la que se dio instrucciones para crear y ejecutar un programa con ciertos errores específicos. Pedirles que comenten los diagnósticos producidos o no como causa del error.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	Los estudiantes deben familiarizarse más con los errores y cómo corregirlos. Habiendo visto errores concretos, pueden aprender a evitarlos desde el primer momento. 
	Deben prepararse, con cuidado, ejercicios utilizando este patrón y asegurarse de resolverlos antes de presentarlos en la clase, con el fin de evitar ocurrencias imprevistas que puedan aparecer en clases.
	Es importante que los estudiantes tienen la oportunidad de discutir temas interesantes que se producen al hilo de estos errores. 
	Una técnica especialmente útil es solicitar a los alumnos que cometan errores que, cuando se producen accidentalmente, son especialmente difíciles de diagnosticar. 
	Requisitos
	El instructor simplemente necesita conocimiento de errores comunes.
	Patrones relacionados
	En Fixer Upper el instructor hace los errores y los estudiantes los corrigen. En Test Tube solicitamos que lo exploren. Aquí les pedimos exploren únicamente errores concretos.
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Este patrón puede utilizarse en exceso. Se utiliza mejor al principio y en respuesta a preguntas concretas de los alumnos.
	Referencias
	Computing Problems for Fortran Solution, Robert Teague, Canfield Press, 1972.
	Herramientas LMS propuestas
	  • VII.3 - Librerías digitales o repositorios (almacén de recursos educativos)
	  • V.4 - Herramientas de calificación en línea
	  • III.1 - Grupos
	  • I.1 - Foros
	Propuesta utilización
	El alumno podrá utilizar algún "proyecto" privado o público donde se le invitará a realizar algún cambio. Estos proyectos pueden residir en un repositorio. A cada alumno o grupo de alumnos se le asigna una tarea que puede ser debatida y asistida mediante foros moderados por el profesor.
	Nombre del Patrón:
	#11
	Descripción
	Los estudiantes pueden responder a preguntas de programación del tipo "Qué pasaría si…" accediendo a un ordenador. A veces es más rápido y más eficaz que la documentación formal. Los estudiantes también pueden explorar las partes indefinidas de algunos lenguajes de programación.
	Problema
	A menudo los estudiantes son ingenuos acerca de qué recursos están disponibles para ellos. A veces realizan preguntas que podrían responder ellos mismos. Aunque esto no es malo, el no hacerlo podría proporcionarles más tiempo para poder encontrar sus propias respuestas rápidamente. Los estudiantes necesitan aprender de forma eficaz para responder a sus propias preguntas.
	Audiencia/Contexto
	Cursos de iniciación a la programación.
	Fuerzas
	Los estudiantes pueden desaprovechar cantidad de tiempo de clase con preguntas de muy bajo nivel. También se pueden frustrar si no se encuentran documentación suficientemente detallada para responder a sus preguntas.
	Solución
	Dar a los alumnos varios ejercicios en los que se les solicita escribir pequeños programas destinados a responder preguntas simples de la forma "Qué pasaría si…". Estos ejercicios deberán realizarse con frecuencia para que los estudiantes se acostumbren a sondear a la máquina, en lugar de la documentación.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	Algunos lenguajes de programación están sin definir. En estos lenguajes, el instructor deberá señalar algunos lugares donde no hay reglas. Los estudiantes deben ser conscientes de estas situaciones para que puedan programar conscientemente y no sacar conclusiones engañosas.
	Requisitos
	Las preguntas de los alumnos pueden ser una buena fuente para los ejercicios de este tipo. El instructor puede responder la pregunta de una estudiante y convertirlo en un ejercicio de respuesta corta. Si se dispone de un laboratorio, los estudiantes pueden probar hipótesis acerca de cómo funcionan las cosas.
	Patrones relacionados
	Puede usarse conjuntamente con Fixer Upper. 
	Si el objetivo del ejercicio es generar errores, esto es una instancia de Mistake. No obstante, este patrón es más general que Mistake. 
	Puede emplearse eficazmente para hacer ciclos en Spiral moviéndonos rápidamente sin detenerse en demasiados detalles.
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Referencias
	Herramientas LMS propuestas
	  • VII.3 - Librerías digitales o repositorios (almacén de recursos educativos)
	  • V.4 - Herramientas de calificación en línea
	  • I.4 - Intercambio de archivos
	Propuesta utilización
	El profesor recopilará para la asignatura, software de utilización para que el alumno ensaye libremente. Se le solicitarán trabajos donde el alumno responda preguntas del tipo ¿Qué pasaría si…?. Estos programas pueden residir en repositorio o mostrar enlaces a elementos externos. Una buena fuente para ayudar al alumno en sus reflexiones y preguntas es ofrecer un banco de preguntas que puedan ser consultadas mediante autoevaluaciones o foros, aunque el alumno debe ser suficientemente reflexivo como para preguntarse múltiples preguntas de este tipo.
	Nombre del Patrón:
	#12
	Descripción
	Normalmente los alumnos aprenden un tema complejo ensamblando pequeñas partes para componer un artefacto más grande. Esto fomenta sus habilidades lectoras y escritoras.
	Problema
	Los estudiantes novatos necesitan trabajar en proyectos cada vez de mayor envergadura, pero están poco experimentados y no poseen aún el conocimiento y las habilidades necesarias. Por otra parte, pueden aprender leyendo y practicando. ¿Cómo se puede motivar a los estudiantes para trabajar en grandes artefactos sin que se abrumen?.
	Audiencia/Contexto
	Este modelo está pensado para cursos de programación donde se intenta que los alumnos avancen rápidamente con  material difícil de asimilar. Seguramente es posible adaptar este patrón para diseño. También consigue Read Before Write.
	Fuerzas
	Los estudiantes tienen difícil disponer de tiempo para desarrollar programas complejos desde cero. Los programas que puedan construir al principio suelen ser bastante aburridos. Los estudiantes deben ver cómo se encaja el trabajo que hacen en un contexto más amplio. Los estudiantes pueden aprender, leyendo los programas desde el principio, que pueden ser capaces de escribirlos. Sin embargo, no se permitirá una actitud demasiado pasiva en su lectura.
	Solución
	Preparar un programa muy bien diseñado o parte de un programa y quitar algunas piezas del código. Dar el resultado a los estudiantes con instrucciones para rellenar las partes faltantes. Las partes faltantes deben especificarse bien. Sería mejor si el resultado es utilizado inmediatamente para que puedan apreciar el efecto de su trabajo.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	El diseño general del artefacto debe ser excelente. Las piezas faltantes deben seleccionarse cuidadosamente para que los estudiantes pueden deducir algo sobre las partes que faltan de las piezas suministradas. En algunos casos las partes que faltan pueden describirse cuidadosamente con pre y post condiciones. En otros casos, la especificación puede dejarse a los propios estudiantes. Incluso podría ser creados en clase en un Student Design Sprint. Las piezas faltantes podrían precisar de diferentes habilidades para completarlas. Algunas partes que faltan pueden requerir algo más de conocimiento sintáctico, aunque algunos pueden requerir análisis semántico profundo. Si se utiliza varias veces (como en una Spiral) los usos sucesivos podrían requerir cada vez un análisis más profundo.
	Requisitos
	Crear cualquier artefacto bien diseñado que puede ser modificado.
	Patrones relacionados
	En Fixer Upper, los estudiantes reparan un artefacto cuidadosamente roto. Aquí completan un artefacto dejado sin acabar expresamente. El artefacto también puede ser Larger than Life, Early Bird o Lay of the Land.
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Referencias
	Herramientas LMS propuestas
	  • VII.3 - Librerías digitales o repositorios (almacén de recursos educativos)
	  • V.4 - Herramientas de calificación en línea.
	  • I.1 - Foros
	  • I.4 - Intercambio de archivos (documentación de apoyo)
	Propuesta utilización
	Se propone al alumno participar en un gran proyecto con pequeñas aportaciones que le obligue a conocer su comportamiento pero no necesariamente conocer a fondo el proyecto. Este proyecto residirá en un repositorio. Toda la información necesaria debe estar documentada, y un foro puede servir de intercambio entre el profesor y el alumno. El alumno deberá completar las partes del proyecto que intencionadamente han quedado en blanco.
	Nombre del Patrón:
	#13
	Descripción
	A los estudiantes se les debe elogiar cuando lo hacen bien.
	Problema
	A veces los estudiantes sorprenden en clase o al realizar un trabajo. Normalmente se les elogia de forma privada lo cual está muy bien, pero entonces se pierde la oportunidad de mostrar a otros estudiantes que es lo que más valoramos.
	Audiencia/Contexto
	Todos los estudiantes de todos los niveles.
	Fuerzas
	Los estudiantes buscan en los profesores un modelo a seguir. Quieren y necesitan su aprobación. La alabanza puede ser una motivación, especialmente cuando viene de alguien que es respetado. 
	Los estudiantes trabajan mejor cuando se sienten bien consigo mismo. 
	A los estudiantes, como a sus profesores, les gusta sentirse apreciados.
	Solución
	Cuando los estudiantes hacen algo bien, apreciarán los elogios. 
	Ofrecer un elemento de reconocimiento por el trabajo bien hecho. Esto puede realizarse de forma pública o privada. Puede ser unas simples palabras pronunciadas en privado o puede ser una mención en el expediente académico del estudiante. Las fuerzas en juego aquí sugieren también que nunca se debe menospreciar al estudiante ni siquiera por un trabajo pobre.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	Esto funciona para niños pequeños, tal como sabe todo profesor de escuela primaria. A menudo es inesperado por adultos jóvenes, y esto solo puede explicar algunos casos con eficacia.
	Requisitos
	Patrones relacionados
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Si va a hacer esto, no olvide ser coherente.
	Referencias
	Herramientas LMS propuestas
	  • V.4 - Herramientas de calificación en línea
	  • I.1 - Foros
	  • III.1 - Grupos de trabajo
	  • III.4 - Perfil del estudiante (orla)
	Propuesta utilización
	Se debe premiar a los alumnos que realizan los mejores trabajos con reconocimientos en foros /blogs /orlas, publicando los mejores trabajos para que el resto de alumnos reconozcan un buen aporte. Incluso reagrupar los alumnos en función de estos aportes para trabajar en grupos selectos. También se puede dar publicidad de estos reconocimientos con otras herramientas como noticias, novedades, avisos, etc.
	Nombre del Patrón:
	#14
	Descripción
	Proporcionar un marco en el que los alumnos puedan equivocarse y aprender de sus propios errores, permitiéndolos volver a presentar reiteradamente a las evaluaciones para obtener mejor puntuación.
	Problema
	Los estudiantes están en clase para aprender. Cometen errores. A veces no corren riesgos porque temen ser suspendidos. Se desea ayudar a los estudiantes a que aprendan, y cuando para ello trabajan duro, se les debe recompensar por su éxito, especialmente si ha sido difícil de obtener.
	Audiencia/Contexto
	Este patrón puede utilizarse en cada curso. Este patrón ayuda a reducir el riesgo (Reduce Risk). La única excepción es cuando el curso se evalúa por la preparación de un gran trabajo, pues la valoración final dependerá del estado de este trabajo. Para esa situación ver Fair Project Grading.
	Fuerzas
	Se supone que un colegio o universidad, es un lugar seguro en el que aprender. Esto implica cometer errores. Los alumnos no llegan a un curso para demostrar que no es necesitan realizar el curso. Todos cometen errores, los novatos más de nadie. Los alumnos deben tener un entorno en el que pueden aprender de sus errores. Los profesores están ocupados y tienen un montón de cosas que hacer además de enseñar.
	Solución
	Cuando se activa un ejercicio o examen, permitir a los estudiantes la reevaluación siempre que presente cambios en su ejercicio o trabajo, para obtener mejor nota o subir de nivel.  La calificación podrá ser mayor que la anterior, pero se puede contemplar una penalización de modo que la “puntuación perfecta” no sea posible en caso de reevaluación.  Se puede poner un límite en el número de reevaluaciones. En una clase de gran tamaño (más de 30 alumnos, sin profesor auxiliar) quizá deba limitarse a 1 el número de reevaluaciones. En una clase menor puede no ser necesario limitar el número de reevaluaciones. Una variación es permitir al estudiante reenviar un trabajo hasta una fecha determinada.
	Discusión / Consecuencias / Implementación
	Algunos estudiantes se aprovechan el sistema y se benefician reevaluándose porque no tienen nada que perder. Los profesores pueden contar con un historial de cada estudiante a fin de valorar el esfuerzo y si se han tenido en cuenta sus propuestas de cambio en los trabajos. También ayuda si los alumnos utilizan control de cambios (cambio de barras). 
	A veces la posibilidad de mejora es pequeña y el alumno debe invertir su tiempo en otras tareas.
	A veces el profesor no tiene tiempo para los reevaluaciones. 
	El propósito de este patrón es permitir al estudiante dedicar un esfuerzo adicional sobre los materiales con los que tienen dificultad especial.
	Es importante tener en cuenta que el nombre es un juego en la película Casablanca, en el que Rick (Humphrey Bogart) dice repetidamente su pianista "Play it again, Sam". Woody Allen también tiene una película con este nombre.
	Requisitos
	Se precisa de tiempo y mano de obra intensiva.
	Patrones relacionados
	Ejemplos
	Contraindicaciones
	Si los estudiantes son descuidados puede presentar un trabajo pobre la primera vez, pensando que no hay ningún riesgo. Utilizar una penalización de 10% en la nota para evitar este comportamiento. Si los estudiantes son excesivamente conservadores entonces pueden tardar demasiado tiempo en enviar nuevas ediciones y corren el riesgo descuidar otros trabajos. Para evitar esto, por ejemplo, puede no darse el último tres por ciento en trabajos reenviados.
	Referencias
	Herramientas LMS propuestas
	  • III.2 - Autovaloraciones.
	  • V.4 - Herramientas de calificación en línea
	  • I.1 – Foro
	Propuesta utilización
	Se le ofrecerá un banco de preguntas para realizar ejercicios de autoevaluación. Otra opción es posibilitar al alumno presentarse distintas veces al examen para subir nota. Un foro entre alumnos puede ser útil para aclarar dudas. El profesor debe adoptar una posición de segunda línea. El alumno debe conocer a priori las reglas de reevaluación y calificación dependientes del trabajo y número de intentos.
	5. Validación
	Si observamos la valoración de los patrones por parte de los encuestados  en la Figura 9, podemos apreciar que dos patrones se encuentran por debajo del 50%  de aceptación (Mistake y Consistent metaphor), pero ninguno de ellos supera el 50% de rechazo, es decir, no lo aplicarían pero no consideran que no pueda ser aplicado en otro tipo de asignaturas.
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