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Resum de l’'informe

Aquest informe resumeix els resultats del paquet de treball 3 anomenat "Co-creacid i co-disseny per
determinar els components clau de I'aplicacié (LTB) en I'aprenentatge basat en la practica".

Estudiants, tutors clinics, avaluadors academics, professors vinculats i directius son només alguns dels
actors implicats en el procés d'aprenentatge en practiques cliniques. Al llarg d'aquest complicat
procés, les tasques i les tutories s'han de dur a terme d'una manera coordinada amb els processos
educatius i clinics i arrelada en els contextos adequats.

En aquest sentit, WP3 va ser responsable de definir i dur a terme activitats de co-creacié i co-disseny
per determinar amb tots els socis del projecte components i caracteristiques clau de possibles
aplicacions mobils. L'objectiu d'aquestes aplicacions és donar suport a totes les parts implicades en
I'aprenentatge de |'estudiant basat en la practica des de diferents perspectives. En aquest sentit, els
objectius del WP3 es van definir a la proposta de la seglient manera:

< Introduir el co-disseny i la co-creaci6 com a metode per garantir la participacid activa
continuada dels participants en el procés de disseny d'innovacions educatives, que impliquen
la tecnologia com a suport critic per a les practiques.

% Focalitzar-se en metodes centrats en |'usuari i processos de disseny basats en escenaris per
augmentar la usabilitat dels dissenys en contextos d'aprenentatge practic.

% Advocar per un disseny centrat en |'aprenent en l'aprenentatge en el lloc de treball per
motivar els estudiants a utilitzar I'aprenentatge mobil a la practica.

< Desenvolupar una tecnologia d'aprenentatge mobil en el lloc de treball que reflecteixi els
valors i les necessitats basiques dels usuaris per promoure I'adopcié amb eéxit a les practiques.

# Seguir el procés de co-disseny i co-creacid en les trajectories de disseny, inclosos tots els
artefactes de disseny generats per permetre I'absorcié de coneixements més enlla de la seva
instanciacié en els nostres dissenys.

< Proporcionar un conjunt d'eines de recomanacions per garantir la introduccio de la tecnologia

mobil en diferents escenaris a I'educacié superior als paisos de la UE: "Un conjunt d'eines per

introduir la tecnologia mobil en practiques cliniques a I'educacio superior als paisos de la UE".

Tot el procés de co-creacid i co-disseny es va dur a terme amb tots els socis del projecte i les parts
interessades rellevants per garantir una gran adaptacié de les tecnologies mobils dissenyades a
I'aprenentatge dels estudiants a les practiques. El procés abasta en total 7 passos diferents (descrits a
continuacio) aplicant diferents meétodes i eines de disseny, com ara el canvas d'innovacio universitari
(basat en el canvas del model de negoci) que es va utilitzar com a eina global durant tot el procés de
disseny. A més, hem utilitzat diferents altres eines en el procés de co-disseny, com ara el canvas de la
proposta de valor, les persones, els escenaris, els viatges dels usuaris i el desenvolupament de
magquetes. El procés de co-disseny va donar lloc a les tres trajectories segiients:

< Trajectoria 1: Acollida, comunicacié i documentacié - Aquesta trajectoria va ser dissenyada
per oferir material i documentacié d'incorporacid, aixi com oportunitats de comunicacié per
contactar amb les persones adequades.

% Trajectoria 2: Practica reflexiva i feedback - Aquesta trajectoria va ser dissenyada per
proporcionar una miniguia en una aplicacié mobil per donar/rebre comentaris i per reflexionar
de manera individual o col-laborativa sobre les activitats i tasques d'aprenentatge.

< Trajectoria 3: Avaluacié i Objectius d'Aprenentatge - Aquesta trajectoria ha estat dissenyada

per presentar objectius d'aprenentatge ben formulats relacionats amb el curriculum

corresponent de la practica.

Les tres trajectories es van implementar utilitzant dues aplicacions: Learning Toolbox
(https://Itb.io/eposters/) i el prototip Learning Goal Widget (https://4dhostings.tecnocampus.cat)



https://ltb.io/eposters/
https://4dhostings.tecnocampus.cat
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juntament amb les trajectories de disseny i la caixa d’eines de recomanacions garanteix que els
nostres coneixements adquirits i les eines utilitzades en el projecte 4D es puguin aplicar per introduir
la tecnologia mobil en diferents escenaris i contextos.
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1. Introduccidé

Aquest informe resumeix els resultats del paquet de treball 3 anomenat "Co-creacid i co-disseny per
determinar els components clau de I'aplicacié (LTB) en I'aprenentatge basat en la practica".

Estudiants, tutors clinics, avaluadors academics, professors vinculats i directius son només alguns dels
actors implicats en el procés d'aprenentatge en practiques cliniques. Al llarg d'aquest complicat
procés d'aprenentatge, les tasques i les tutories s'han de dur a terme d'una manera coordinada
amb els processos educatius i clinics i arrelada en els contextos adequats. Només una estructura de
suport que sincronitzi els processos i la comunicacié respectiva entre la universitat i el context de
practiques pot ajudar a superar els problemes d'aprenentatge existents i promoure un aprenentatge
significatiu per als estudiants i una atencid adequada als entorns clinics. El projecte "4D", que
significa "Determinants, Disseny, Digitalitzacio i Difusié", pretén tancar aquesta bretxa mitjancant la
creacid d'una aplicacié mobil (aplicacid) Unica i personalitzada per als estudiants, tutors, supervisors i
professors de cada organitzacid participant que utilitzen la practica i I’ aprenentatge reflexiu, basat en
la tecnologia mobil i I'adopciod de tecnologia.

En aquest sentit, WP3 va ser el responsable de definir i dur a terme activitats de co-creacid i
co-disseny per determinar amb tots els socis del projecte components o caracteristiques clau del
possible disseny i desenvolupar les aplicacions mobils respectives. L'objectiu d'aquestes aplicacions
és donar suport a totes les parts implicades en I'aprenentatge basat en la practica des de diferents
perspectives. Tot el procés de co-creacid i co-disseny es va dur a terme amb tots els socis del projecte
i les parts interessades rellevants per garantir que els resultats desenvolupats reflecteixin els valors i
les necessitats basiques dels usuaris. En aquest sentit, els objectius del WP3 es van definir a la
proposta de la seglient manera:

< Introduir el co-disseny i la co-creaci6 com a metode per garantir la participacid activa
continuada dels participants en el procés de disseny d'innovacions educatives, que impliquen
la tecnologia com a suport critic per a les practiques.

% Focalitzar-se en metodes centrats en l'usuari i processos de disseny basats en escenaris per
augmentar la usabilitat dels dissenys en contextos d'aprenentatge practic.

% Advocar per un disseny centrat en |'aprenent en l'aprenentatge en el lloc de treball per
motivar els estudiants a utilitzar I'aprenentatge mobil a la practica.

< Desenvolupar una tecnologia d'aprenentatge mobil en el lloc de treball que reflecteixi els
valors i les necessitats basiques dels usuaris per promoure I'adopcié amb eéxit a les practiques.

% Seguir el procés de co-disseny i co-creacid en les trajectories de disseny, inclosos tots els
artefactes de disseny generats per permetre I'absorcid de coneixements més enlla de la seva
instanciacid en els nostres dissenys.

< Proporcionar un conjunt d'eines de recomanacions per garantir la introduccio de la tecnologia

mobil en diferents escenaris a I'educacié superior als paisos de la UE: "Un conjunt d'eines per

introduir la tecnologia mobil en practiques a I'educacio superior als paisos de la UE".

El procés de co-creacio i co-disseny abasta en total 7 passos aplicant diferents métodes i eines. Com a
eina global que va acompanyar tot el procés de co-disseny i co-creacid, vam utilitzar el Canvas
d'innovacio 4D (Pas 1, 3i 7) que explica els principals factors de promocio de la transformacié digital i
la innovacié sostenible. Hem utilitzat aquest Canvas tres vegades durant el procés de co-disseny: com
a punt de partida, per obtenir les primeres idees a l'inici del procés; enmig del procés per alinear i
racionalitzar tres trajectories emergents, i per consolidar totes les troballes al final del procés. A més,
vam utilitzar el Canvas de la proposta de valor (pas 2) per concretar diversos temes identificats (al pas
1) i aix0 va donar lloc a tres trajectories diferents que es van seguir al llarg de la resta del procés de
co-disseny. Hem utilitzat persones, escenaris (pas 4), viatges d'usuari (pas 5) i maquetes (pas 6) per
desenvolupar caracteristiques concretes, funcions, estereotips, etc. per a les tres trajectories.
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El procés de co-disseny i co-creacié va donar lloc a tres trajectories de disseny que es resumeixen a
continuacid i es detallen a les parts posteriors d'aquest informe:

< Trajectoria 1: Acollida, comunicacié i documentacié: aquesta trajectoria es va seguir per
dissenyar i utilitzar una aplicacié6 mobil existent per proporcionar material i documentacio
d’acollida, aixi com oferir oportunitats de comunicacio en les practiques per contactar amb les
persones adequades. Des de la perspectiva d'un gestor de practiques, I'aplicacié hauria
d'oferir informacié d'acollida perqué el responsable sapiga quina documentacid, requisits, etc.
han de complir els estudiants que han realitzat una practica respectiva a I'hospital o centre
sanitari. Des de la perspectiva dels estudiants, I'aplicacié ha de proporcionar-los tota la
informacié sobre el procés d'acollida, el dia de benvinguda i altra informacio rellevant sobre la
practica i I'hospital corresponent. A més, I'aplicacié hauria de proporcionar-li possibilitats de
comunicacio per poder contactar amb la persona adequada per a problemes o preguntes
respectius. Aquesta trajectoria es va implementar amb I'ajuda de la “Learning Toolbox” (LTB).

% Trajectoria 2: Practica reflexiva i feedback: L'objectiu d'aquesta trajectoria és proporcionar
una mini guia en una aplicaci6 mobil per donar/rebre feedback i per reflexionar
individualment o col-laborativament sobre les activitats i tasques d'aprenentatge. Des de la
perspectiva del mentor clinic, I'aplicacido ha de proporcionar una mini guia sobre com donar
feedback als seus estudiants d'una manera positiva i constructiva, a més ha de proporcionar
una guia sobre com poder reflexionar amb els estudiants conjuntament sobre les seves
activitats d'aprenentatge. Des de la perspectiva de |'estudiant, I'aplicacié ha de presentar-li el
feedback i permetre-li reaccionar. Pel que fa a la practica reflexiva, l'aplicaci6 ha de
proporcionar-li una mini guia per reflexionar sobre la practica clinica amb els companys o
I'avaluador academic i vincular el professor en un seminari que inclou els comentaris rebuts
del mentor clinic. Aquesta trajectoria es va implementar amb I'ajuda de la “Learning Toolbox”
(LTB).

% Trajectoria 3: Avaluacié i Objectius d'Aprenentatge: Aquesta trajectoria persegueix donar
suport a la comunicacid i coordinacid entre el context universitari i de practiques, i totes les
parts interessades implicades, amb objectius d'aprenentatge ben dissenyats, continguts
d'aprenentatge estructurats i avaluacions sincronitzades. L'aplicacio mobil dissenyada per a
practiques presenta objectius d'aprenentatge ben formulats relacionats amb el pla d'estudis
corresponent. Per a cada objectiu d'aprenentatge s'afegira una descripcié detallada de les
activitats d'aprenentatge, criteris d'avaluacio i enllagos addicionals. Els mentors clinics i els
estudiants haurien d'utilitzar I'aplicacié de la mateixa manera, els mentors per saber que han
d'ensenyar als seus estudiants i els estudiants per saber qué han d'aprendre a la practica. A
més, l'aplicacido ofereix la possibilitat d'avaluar el progrés de l'aprenentatge: des de la
perspectiva del mentor clinic, pot avaluar el rendiment dels estudiants, des de la perspectiva
dels estudiants, poden valorar el seu propi progrés subjectiu d'aprenentatge. Aquesta
trajectoria es va implementar amb un prototip recentment desenvolupat anomenat "Learning
Goal Widget" (LGW).

Finalment, hem desenvolupat un conjunt d'eines de recomanacions per garantir que els nostres
coneixements adquirits i les eines utilitzades en el projecte 4D es puguin aplicar per introduir la
tecnologia mobil en diferents escenaris i contextos. Per fer-ho, hem utilitzat la “Learning Toolbox”
per oferir audiovisuals, material educatiu i formatiu, infografies relacionades amb la introduccié de
la tecnologia mobil a les practiques. Aquest material és accessible

(plataforma web o teléfon intel-ligent) per a estudiants, professionals E E
sanitaris i tercers interessats. Es pot trobar a: -
https://api.ltb.io/show/ABYDG !

r
Aquest informe s'estructura de la seglient manera: A l'apartat 1 s'ha E

descrit el treball realitzat en el WP3, inclos el procés de co-disseny i els
resultats corresponents en forma de les tres trajectories diferents. La seccid 2 presenta la


https://api.ltb.io/show/ABYDG
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bibliografia rellevant per al treball del WP3. La seccid 3 presenta els dos resultats. El primer resultat
és una recopilacié i descripcio de diferents métodes i eines utilitzades en el procés de co-creacid i
co-disseny. El segon resultat descriu la metodologia aplicada, incloent els 7 passos realitzats i quina
eina o metode s'ha utilitzat per extreure i recollir quin tipus d'informacid. A la seccié 4, es descriuen
les tres trajectories, incloent-hi com es van desenvolupar en els 7 passos del procés de co-disseny,
aixi com la seva implementacié i realitzacié. La seccid 5 informa dels principals resultats i
conclusions rellevants per a futures investigacions. En els annexos presentem majoritariament
figures que mostren els diferents passos i els resultats corresponents.
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En les practiques cliniques, els processos d'aprenentatge, les
tasques i les tutories s'han de dur a terme de manera que
estiguin coordinades amb els processos educatius i clinics i

s'arrelin en els contextos adequats. /
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2. Antecedents

2.1. Recerca basada en el disseny i procés de disseny col-laboratiu (Co-Disseny)

L'aplicacié de metodologies de disseny participatiu s'ha estés en els darrers anys a mesura que ha
crescut la conscieéncia dels mitjans col-laboratius d'innovacié (Sanders & Stappers, 2008). La
investigacié basada en el disseny (IBD) és la base de la nostra investigacié participativa per al
desenvolupament iteratiu d'aplicacions d'aprenentatge millorat amb tecnologia (TEL) (DBRC, 2003;
Dennerlein, Tomberg, et al., 2020; Fessl et al., 2020; Wang i Hannafin, 2005). La IBD segueix diversos
objectius en paral-lel: (i) construir i desenvolupar teoria cientifica, (ii) dissenyar intervencions
(técniques) i (iii) abordar les demandes de les parts interessades. D'aquesta manera, els problemes
del mdn real (educatius) s'aborden en un procés d'investigacid col-laboratiu, basat en I'evidencia i
contextualitzat.

La IBD desglossa un problema complicat en diversos passos més tangibles, les anomenades iteracions
de disseny, i segueix una logica de disseny-construccié-revisié des de la idea de disseny inicial fins a
un producte que esta llest per utilitzar (Dennerlein, Tomberg, et al., 2020; March i Smith, 1995).
Mitjangant aquests cicles de disseny-construccio-revisié, els dissenyadors poden avancar en la
practica subjacent, obtenir una comprensié teorica i desenvolupar continuament l'artefacte de
disseny en col-laboracié amb les seves parts interessades. El procés de disseny iteratiu i col-laboratiu
té com a objectiu augmentar les possibilitats d'incorporar noves aplicacions TEL a les practiques de
treball i aprenentatge, alhora que disminueix la possibilitat de perdre temps i recursos seguint
suposicions erronies (Dennerlein, Tomberg, et al., 2020; Kensing & Blomberg, 1998). Aix0 es recolza
mitjangant la promocié de la col-laboracid directa dels dissenyadors amb els seus clients, és a dir, els
usuaris que utilitzaran el producte dissenyat (Bgdker i Grgnbaek, 1991).

Per tal de garantir que el producte del procés de disseny s'ajusta a la practica, la IBD intenta implicar
activament totes les parts interessades pertinents en un procés de disseny col-laboratiu (Kensing i
Blomberg, 1998). Per tant, el co-disseny es refereix especificament al procés de disseny que centra
cada iteracid de disseny en els usuaris i les seves necessitats i emfatitza la importancia de la
col-laboraciéo amb totes les parts interessades rellevants juntament amb la trajectoria completa del
disseny (Durall Gazulla et al., 2020). Per augmentar la probabilitat d'una adopcié amb éxit en
cadascuna de les quatre practiques, informem sobre un procés de co-disseny que va implicar totes les
parts interessades pertinents dels socis del projecte 4D en el desenvolupament de les noves
aplicacions mobils.

2.2. Aprenentatge reflexiu

El poder de l'aprenentatge reflexiu esta en millorar el desenvolupament personal i professional.
L'aprenentatge reflexiu és un procés transformador que permet als estudiants i professionals obtenir
una visié més profunda de les seves experiencies, fomentant el creixement personal i professional.
L'aprenentatge reflexiu és un procés deliberat i sistematic d'examinar i interpretar les propies
experiéncies, pensaments i accions. Implica un pensament critic i consciéncia d'un mateix, amb
I'objectiu d'aconseguir una comprensié més profunda de les experiéncies passades i de com aquestes
informen les decisions i accions futures (Boyd, 1983; Baker, 1996; Bourner, 2003; Brockbank, 2007).
Aquest enfocament introspectiu anima els individus a explorar el perque i el com de les seves
experiéncies, en lloc de simplement recordar el que va passar (Barbagallo, 2019; Schooler, 2004;
Thorpe, 2004).
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L'aprenentatge reflexiu, fonamentat en principis clau com la metacognicié, la millora continua,
I'autoconeixement i el pensament critic, afavoreix el creixement personal i professional. En el seu
nucli, la metacognicié permet als estudiants explorar els seus processos cognitius, realitzant un
examen exhaustiu dels seus pensaments, suposits i biaixos, obtenint aixi coneixements valuosos
sobre com aquests processos mentals configuren les seves experiéncies d'aprenentatge (Lai, 2011;
Anderson, 2017). A més, I'aprenentatge reflexiu encarna un viatge durador marcat per un compromis
amb la millora continua. Aquest viatge anima els estudiants a buscar de manera proactiva
oportunitats de creixement, aprenent tant dels seus exits com dels seus fracassos, i assegurant que
les seves activitats educatives segueixin sent dinamiques i adaptables davant els reptes de practiques
en entorns sanitaris.

A més, I'autoconeixement serveix com a pilar fonamental de I'aprenentatge reflexiu. Requereix una
autoavaluacié honesta, que impulsi els estudiants a autoavaluar els seus punts forts, febles, valors i
creences. Aquesta autoavaluacid condueix a una comprensido profunda d'un mateix, afavorint el
creixement i la realitzacid personal. Simultaniament, el pensament critic és un altre component
integral de l'aprenentatge reflexiu, que implica la capacitat d'avaluar la informacié, les idees i les
experiéncies des de diverses perspectives. Participar en el pensament critic capacita els estudiants
per prendre decisions ben informades i navegar correctament per problemes complexos (Rutkowski,
2007; Bassot, 2015; Chesser-Smyth, 2005).

A l'educacio superior, els educadors reconeixen la importancia de I'aprenentatge reflexiu i la feedback
a les practiques (Carless, 2011; Calkins, 2009). Aquests principis no només milloren I'experiéncia
d'aprenentatge, sind que també preparen els estudiants per als reptes que trobaran en les seves
practiques com a viatge professional.

2.3. Objectius d'aprenentatge

El "disseny instruccional" ofereix una direccid per planificar procediments d'ensenyament,
desenvolupar materials d'aprenentatge, oferir oportunitats d'aprenentatge i avaluar I'eficacia. Aixi,
molt depen de com es defineixen els resultats de I'aprenentatge, també coneguts com a objectius
d'aprenentatge (Marzano, 2010; Stronge, 2018; Gagne i Lesslie, 1992; Gagne et al., 2005). Aquests
objectius especifiquen qué ha de ser capag d'aconseguir un estudiant després d'una oportunitat
d'aprenentatge, com ara un curs universitari o aprendre d'una manera més autodirigida (Bloom,
1956; Krathwohl i Anderson, 2010; Mager, 1962).

Els professors d'educacié superior solen veure els objectius d'aprenentatge com una part essencial
dels seus cursos i com un punt de partida per a l'avaluacié dels estudiants (Fessl et al., 2021; Gulga et
al.,, 2013; Fulkerth, 2009; Towns, 2010). Per a la formulacié dels objectius d'aprenentatge, hi ha
moltes taxonomies i directrius disponibles (per exemple, Bloom, 1956; Krathwohl i Anderson, 2010;
Mager, 1962; Delong et al., 2005). Els objectius d'aprenentatge a I'educacié superior solen ser de
baixa qualitat malgrat I'existéncia de taxonomies (Fulkerth, 2009; Hadwin i Webster, 2013; Fessl et al.,
2021). Una rad plausible rau en la naturalesa intricada de les taxonomies, que fa que siguin dificils
d'implementar per als educadors amb experiencia minima o nulla en didactica i disseny
d'instruccions. Aixi, establir objectius d'aprenentatge efectius i eficients pot ser dificil, i organitzar i
preparar un curs requereix molta feina dels professors (DelLong et al., 2005).

La determinacid i I'establiment d'objectius d'aprenentatge es considera un component critic d'un bon
ensenyament a l'educacié superior (Marzano, 2010; Stronge, 2018; Casey, 1997). Els objectius
d'aprenentatge preestablerts ajuden els estudiants a entendre queé s'espera d'ells i qué han
d'aprendre (Delong et al., 2005). Els objectius d'aprenentatge també animen els estudiants
autoregulats a abordar estratégicament les seves tasques academiques i fer els ajustos adequats per
ajudar-los a adquirir els coneixements i les habilitats necessaries (McCardle et al., 2017 basat en
Winnie i Hadwin, 1998). Aixi, els objectius d'aprenentatge serveixen per a la regulacié del procés
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d'aprenentatge i sdn fonamentals per a l'autoregulacié (ibid). Aixo esta en linia amb I'afirmacié de
Hadwin i Webster (2013) que els objectius d'aprenentatge serveixen com a punts de referéncia
personals pels quals els estudiants poden avaluar-se en els seus cicles d'aprenentatge continu.
L'orientacid a objectius i els objectius d'assoliment (autodeterminats) poden ser un facilitador per a
I'aprenentatge autoregulat i el consecutiu éxit (Zhou i Winne, 2012).

Només els objectius d'aprenentatge exactes, entenedors i assolibles poden ser significatius tant per
als professors com per als estudiants. Objectius d'aprenentatge clarament definits, segons McCardle
et al. (2017), ofereixen al professorat orientacid en la seleccié de continguts d'aprenentatge i en el
desenvolupament de lI'avaluacié de l'alumnat. Els estudiants, en canvi, veuen els objectius
d'aprenentatge com una plantilla per a la seva activitat d'aprenentatge i un punt de referéncia per
avaluar el seu progrés, que els permet actuar si senten que no estan encaminats pel que fa a les
seves ambicions académiques (Winne & Jamieson-Noel, 2003).
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3. Resultat: Metodologia

A WP3, hem aconseguit dos resultats importants. El primer resultat esta relacionat amb la
metodologia global aplicada al llarg de tot el procés de co-disseny. Aquest resultat consta de dues
parts: la part 1 és el nostre "mini-llibre" en qué hem recollit un conjunt de métodes i eines que hem
utilitzat per a les nostres activitats de co-disseny. La part 2 és tot el procediment de co-disseny en que
vam aplicar aquests metodes i eines al llarg de les tres trajectories de co-disseny durant el temps
d'execucié de WP3. Per tant, primer presentarem el nostre mini-llibre (vegeu la seccié 3.1) seguit de
la descripcié del nostre procediment global aplicat (vegeu la secci6 3.2).

3.1. Mini-Llibre

3.1.1. Meétodes/Eines d'Activitats de Co-Disseny

Per als processos de co-creacid / co-disseny, hi ha una gran quantitat d'artefactes (métodes i eines)
que es poden utilitzar per guiar i facilitar un procés de disseny. Aquests artefactes van des de simples
revisions o observacions de materials, tecnologies i processos existents, passant per qiiestionaris i
entrevistes fins a tallers amb diversos participants, i metodes aplicats, eines o maquetes i prototips
(Kensing i Blomberg, 1998). Per al nostre treball, diferenciem entre els artefactes que serveixen
d'orientacié general per a tot el procés de disseny com, per exemple, el Canvas d'Innovacié
Universitaria (Dennerlein, Pammer-Schindler, et al., 2020) i els artefactes que s'utilitzen en passos de
disseny especifics, com, per exemple, el Canvas de proposta de valor (VPC), persones, escenaris,
viatges d'usuari o maquetes, per citar només alguns d'ells.

A continuacié presentarem aquells métodes/eines que hem utilitzat en el procés de disseny de les
nostres aplicacions d'aprenentatge mobil per a les practiques del projecte.

3.1.2. Canvas d'Innovacié Universitaria (UIC)

El Canvas d'Innovacié Universitaria (UIC) (vegeu la figura 1) s'inspira en el Canvas del model de negoci
desenvolupat per Osterwalder i Pigneur (Osterwalder et al., 2010) i el Canvas magre (Maurya, 2012).
L'objectiu general del Canvas del model de negoci és investigar com crear valor per a les empreses.
Per analogia, el Canvas d'Innovacié Universitaria (Dennerlein, Pammer-Schindler, et al., 2020) déna
suport a la reflexio sobre com es crea el "valor" en un entorn universitari.

El “4D Innovation Canvas” (4DIC) es deriva del UIC i s'especifica per al context del projecte 4D pel seu
doble context, és a dir, el de les universitats i el de les practiques cliniques. Durant el co-disseny
d'investigadors i parts interessades, el 4DIC serveix com a mitja per a la col-laboracid continua i el
seguiment del disseny de les innovacions/pilots. Les versions repetides del 4DIC ofereixen una visid
general dels problemes abordats i el valor afegit (també informat pel WP2), aixi com els problemes i
requisits clau en la seva implementacié. Donen suport a la incorporacié de la innovacio a les
practiques des del principi. A més, el 4DIC és la base per a l'intercanvi i la comunicacié amb WP3.

El 4DIC ofereix suport:

< Identificant els problemes en focus i el valor que hauria de proporcionar la innovacid/pilota
(Quin és el valor afegit?)

< Identificant les parts interessades rellevants (qui es beneficiara de la innovacid/pilot?).

< ldentificant els recursos necessaris (de qui necessitem suport?)

< ldentificant les barreres i promotors d'innovacions sostenibles (Com arribar a solucions
sostenibles?)

% Objectiu del 4DIC

% Suport en el procés d'innovacid col-laborativa: visualitzacid i seguiment de punts clau.
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< Seguiment dels canvis al llarg de la vida del projecte (aprendre dels problemes, explicar per
qué ha canviat alguna cosa respecte al pla original, incorporar feedback, etc.).

% Avaluacié del procés d'innovacié: on hi ha llacunes, qué ha anat bé, qué s'havia de canviar i
per que?

< Difusid del projecte: el lector té una visio general rapida del projecte.

Per a I'adopcié del UIC per al projecte 4DIC, calia respectar la contextualitzacié de la tecnologia mobil
designada en el mdn educatiu i organitzatiu en queé resideixen els estudiants durant les practiques.
Per tant, dividim elements del Canvas en els dos contextos rellevants del projecte, és a dir, el context
universitari i el context de practiques, per especificar els problemes que s'han d'abordar o el valor
que es creara (proposta de valor) per a tots dos. Per exemple, mireu la figura 1 al camp anomenat
"Problemes abordats" o "Proposicié de valor".
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Figura 1. Canvas de Innovacion 4D (4D Innovation Canvas - 4DIC)

El UIC consta d'onze elements dividits en tres dimensions, el concepte d'aprenentatge millorat per la
tecnologia (creacié de valor), les relacions amb les parts interessades (entrega de valor) i la base i
I'escala (captura de valor). Els elements i dimensions individuals del Canvas donen suport als
possibles actors dels diferents contextos per afinar el seu enfocament comu i reflexionar sobre
factors importants de la innovacio sostenible planificada pel que fa a la millora del context respectiu.

La dimensio Creacid de valor inclou els cinc camps seglients:

o

0
s

Problemes abordats: cal esmentar un, dos o tres problemes relacionats amb I'aprenentatge

<

que s'aborden amb el concepte didactic millorat tecnologicament.

o

0
s

Accions d'Innovacié: Per tal de poder resoldre o millorar els problemes abordats amb el

*

concepte TEL, calen una serie de passos ben pensats, clarament definits i definitius. Aquests
passos haurien de figurar a la UIC.

< Proposta de valor: Tota innovacid6 TEL té un bagatge o una motivacié, normalment per
resoldre un problema d'estudiants i/o professors o per satisfer un desig o necessitat particular.
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Cada funcié de la innovacié ha de contenir (implicitament) aquesta proposta de valor, per
exemple, per donar suport a la motivacio, la interactivitat, les relacions socials, I'eficiéncia o
I'eficacia, o la millora de la usabilitat. Com a consequéencia del caracter innovador de I'escenari
d'aprenentatge/ensenyament, es poden adrecar i motivar més estudiants i professors.
Addicionalment, o com a alternativa, la innovacié podria generar noves dades, informacio i
coneixement, o iniciar noves decisions o accions.

% Mesures de valor: mesurar i avaluar periodicament si una innovacié compleix el seu valor
proposat és beneficidés per avaluar |'eficacia de la innovacié i prendre les mesures necessaries
per adaptar el procés, si és necessari. L'elecci6 de meétodes i instruments qualitatius o
guantitatius adequats per avaluar la innovacio és essencial per a la realitzacio i el compliment
dels beneficis proposats.

La dimensio de Lliurament de valor inclou els dos camps seglients:
< Plans de co-creacid: estudiants i professors només utilitzaran innovacions que realment els
puguin generar beneficis, per exemple, pel que fa a millores en les condicions d'estudi. Aixi, els
grups d'interés no només haurien d'estar informats sobre la innovacid, sind que s'han
d'integrar activament en el procés d'innovacié mitjangant formats de co-creacid. La co-creacio
també es manté rellevant en la fase d'implementacio, per abordar els propers problemes,
generar comentaris i trobar solucions adequades.
< Grups d'interés: una innovacié sempre s'esforca per millorar el procés d'aprenentatge i/o
ensenyament. Naturalment, els beneficiaris centrals de la innovacié sén grups concrets
d'estudiants i/o professors, per exemple, el cos principal d'estudiants, grups ninxol, només
estudiants amb determinats nivells d'expertesa, habilitats o disciplines concrets. A més, altres
grups d'interes, per exemple, sén personal de I'administracid de la universitat, organs de

govern o grups cientifics.

La dimensio de Captura de valor agrupa els cinc camps seglients:

% Institucions associades: Per a la realitzacié del projecte 4D, és fonamental treballar
estretament en consorci amb I'entorn de practiques cliniques per poder dur a terme els
passos necessaris. Per exemple, el suport dels socis pot ser util per mesurar el valor i I'efecte
de la innovacid, prendre decisions relacionades amb el disseny i integrar la innovacio a la
infraestructura existent al lloc.

% Recursos clau: normalment es necessiten diversos tipus de recursos per dissenyar,
desenvolupar i implementar la innovacid, per exemple, experiéncia, finances, equipament,
relacions, dades, coneixement, etc.

< Plans i idees de sostenibilitat: hi ha multiples maneres de generar i mantenir valor per als
socis de I'entorn de practiques cliniques amb una innovacid. Per exemple, les innovacions es
poden fer accessibles mitjangant la implementacié a la infraestructura docent habitual o
oferint directrius, tutorials i suport per a la implementacié individual dels cursos facilment
comprensibles. Assegurar que una innovacid sigui de "codi obert", o almenys que sigui
accessible obertament als socis de I'entorn de practiques cliniques després de la finalitzacio
del projecte, sén passos centrals per garantir la sostenibilitat. Si la innovacié se centra en la
generacié de recursos per a |'ensenyament i/o I'aprenentatge, la publicacié d'aquests recursos
i materials com a Recursos Educatius Oberts (REA, si és possible, per drets d'autor) també pot
millorar molt I'accessibilitat.

< Canals de difusio: els estudiants i els professors només poden utilitzar allo que saben, allo que
els van recomanar els companys o allo que esta visiblement disponible i accessible. Per
aquests motius, els grups d'interés han d'estar informats sobre la innovacié a través de
diferents canals de difusid, on puguin congixer els potencials i beneficis de la innovacid i com
utilitzar-la. Per al Projecte 4D, aix0 també significa difondre la nostra innovacié en les
corresponents conferencies, revistes, etc. per fer visibles els resultats del projecte 4D més

enlla del consorci 4D.
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< Aprenentatges i possibilitats: un procés d'innovacid col-laboratiu entre investigadors,
professors i estudiants pot donar lloc a una multitud d'oportunitats conceptuals, didactiques i
tecnologiques, per exemple, barreres identificades, noves idees i nous potencials visibles.
Aquestes possibilitats poden ser rellevants en la segilient iteracioé de la innovacid i el Canvas
d'innovacio 4D, després del final del projecte o després de la fase d'implementacid, i fins i tot
poden motivar una proposta de seguiment. Es important demostrar aquestes oportunitats,
per poder-les aprofitar en el moment adequat.

Les categories i els seus respectius factors clau s'han d'omplir de contingut pas a pas i de fer-se
referéncia entre si d'una manera practica i coherent. Per aconseguir-ho, pot ser (til seguir aquests
cinc passos per ordre:
< Pas 1: des dels problemes abordats als beneficis proposats fins als passos d'accié necessaris:
Problema(s) abordat(s) » Propostes de valor » Accions d'innovacié.
< Pas 2: des dels beneficis proposats fins a la validaci6 amb grups d'usuaris durant la fase
d'innovacio:
Propostes de valor » Grups d'interes P Plans de co-creacid.
% Pas 3: des dels problemes abordats fins als socis del projecte i els recursos clau necessaris per
assolir els objectius planificats:
Problema(s) abordat(s) P Institucions associades ®» Recursos clau » Accions d'innovacio.
< Pas 4: des de |'avaluacio dels beneficis proposats fins a la validacié amb grups d'usuaris durant
la fase d'implementacié:
Mesures de valor » Grups d'interés P Plans de co-creacio.
% Pas 5: des de plans i idees per a la sostenibilitat fins a estrategies de difusio fins a més
potencials:

Plans i idees de sostenibilitat > Canals de difusié » Aprenentatges i possibilitats.

3.1.3. Canvas de proposta de valor

Per especificar la proposta de valor en un lleng d'innovacid universitaria i mapejar-la a possibles
tecnologies disponibles per a la seva adopcid, el lleng de proposta de valor (VPC) (Osterwalder et al.,
2015; Koole et al., 2018) és un mitja viable. Se centra en com crear valor per a totes les parts
interessades implicades (per exemple, estudiants, professors, mentors clinics) i com es poden
beneficiar les parts interessades implicades de la intervencié d'aprenentatge esperada.
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Figura 2. Canvas de propuesta de valor
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En termes generals, una proposta de valor descriu els beneficis que un client pot esperar dels
productes i serveis. En el 4D, una proposta de valor descriu els beneficis que els professors, els
mentors clinics o els estudiants poden esperar de la intervencié d'aprenentatge. El Canvas de
proposta de valor que es mostra a la figura 2 i les definicions segiients es basen en Osterwalder et al.
(2015).

La perspectiva del client (vegeu la figura 2, a la dreta) consta de feines, dolors i guanys dels clients.
% Tasques dels clients: descriuen les coses o tasques que els clients intenten fer en la seva feina
o en la seva vida. Les preguntes a fer serien "Qué volen els nostres clients quan utilitzen el
nostre producte o servei?" Relacionant les tasques dels clients amb els grups objectiu del
projecte 4D, hem de trobar quines tasques es podrien donar suport, en relacié6 amb les
infermeres cliniques o els estudiants.

< Danys: mentre els clients realitzen les seves tasques, s'enfronten a algunes dificultats,
problemes o obstacles relacionats amb les tasques. L'element dany tracta les emocions
negatives que sorgeixen abans/durant o després de I'acompliment de les tasques del client.
Sén problemes, quelcom que molesta al client o on s'encalla. Aixo pot ser qualsevol cosa, des
de possibilitats perdudes, maneig complicat, gran despesa de temps, incompatibilitat amb
I'usuari o una corba d'aprenentatge plana perque el producte o servei és massa complicat. A
més d'aquests problemes tipics d'usabilitat, també hi pot haver problemes de risc, com ara la
confianga. En relacid al nostre entorn, aquesta podria ser la pregunta de que passa amb les
dades que proporcionen els estudiants o els mentors clinics, per exemple, preguntes
plantejades d'estudiants a mentors clinics, dades personals.

< Guanys: descriuen els resultats i els beneficis que els nostres clients voldrien tenir. Aquestes
son les coses que fan que els clients estiguin satisfets i felicos. Per tant, diferim entre dos
nivells de guanys: Coses que els nostres clients assumeixen com a basiques que son aquelles
coses que els clients esperen quan utilitzen el nostre servei. Aleshores, aquelles coses que els
agradaria tenir perd que potser no esperaven. Aquestes poden ser coses que faciliten la seva
feina o eliminen tasques molestes i, per tant, fan feligos els clients. En el nostre exemple, aixo
podria ser informacié sobre el procés d'acollida a les practiques cliniques.

La perspectiva de la proposta de valor (vegeu la figura 2, esquerra) consisteix en productes i serveis,
creadors de guanys i amortidors de danys.
< Productes i serveis: descriuen tots els productes i serveis sobre els quals es construeix la
proposta de valor. En aquest segment s'afegeixen tots els productes o serveis que es poden
oferir als clients. Per exemple, aquestes podrien ser algunes caracteristiques que faciliten que
els principiants s'orientin a la practica.

< Amortidors de danys: descriuen com els productes i serveis redueixen/eliminen els danys dels
clients. Aquestes son totes les coses que feu amb els productes o serveis per eliminar o reduir
els danys dels clients identificats abans. Per exemple, en el nostre entorn, si dissenyeu una
aplicacié de localitzacié i els estudiants sempre estan molestos perque no troben llocs
adequats per estudiar o no saben on i com imprimir les coses, els oferiu una aplicacié que
combina la localitzacié exterior i localitzacio interior. Aleshores ja heu reduit o eliminat aquest
dany.

% Creadors de guanys: descriuen com els productes i serveis generen guanys per als clients.
Aquests cobreixen informacid on el producte o servei és fort. Aquests guanys ajuden els
clients a complir les expectatives descrites anteriorment i on I'aplicacié fins i tot pot superar
les expectatives dels usuaris. En altres paraules, un servei que ningi més ha creat abans.

3.1.4. Persones

Les persones van ser introduides per Cooper (1999) com una eina de disseny dirigida a objectius. Les
persones representen un individu fictici o un grup d'usuaris amb caracteristiques de comportament
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similars (Adlin i Pruitt, John, 2010; Turner i Turner, 2011). Les persones sovint es descriuen en forma
narrativa per fer que la persona sembli real i per proporcionar les necessitats d'aquests individus en
el context relacionat (Miaskiewicz i Kozar, 2011).

Les persones son les representacions més pures dels usuaris reals. Les persones s'utilitzen en el
disseny de I'experiéncia d'usuari per centrar-se en la realitat dels usuaris objectiu i fomentar
I'empatia amb ells. Les persones no s'han de crear mai basant-se en nocions preconcebudes sobre els
vostres usuaris; en canvi, sempre s'han de desenvolupar a partir d'observacions d'usuaris reals aixi
com amb les parts interessades respectives.

Avantatges: les persones permeten tenir en compte les necessitats de I'usuari objectiu durant tot el
procés de disseny. Serveixen com a eina per prendre decisions rapides durant el procés de disseny i
recorden constantment als dissenyadors o parts interessades que el resultat sera utilitzat per les
persones.

Inconvenients: es recomana, en conseqliéncia, actualitzar les persones durant el procés de disseny si
es troba informacié nova important sobre I'usuari i les seves necessitats.

Per al 4D, vam desenvolupar una plantilla (vegeu la figura 3) que es va utilitzar als tallers de disseny.
Per desenvolupar persones per a cada grup objectiu rellevant, cal seguir els passos seglients.

o

» Pas 1: creeu una plantilla de persona (vegeu la figura 3).

0

% Pas 2: Recolliu informacio sobre els usuaris objectiu que es representaran a la persona.

X3

% Pas 3: Identificar patrons de comportament.

o

» Pas 4: creeu la persona juntament amb totes les parts interessades implicades.

ton
Drescriu |a situacia de la persona X: Quan uriitza i
Sobre la persona X: ues de |2 persona X durant les o'
Oul é5 |a persona x? practigues clinigues? Cuan, per que i pel
Dascri iguas algunes de les Culns sén els abjectius/mat s de la persana X pel (Ll ¥ en abject
oy SeblTip R Cuan utilitza 13 p i
: el
| una personalitat. s déblls de la persona || cwines sén les ranes per < torm ol widget
d'objoctius d'sprenentatge?
Student: Person X | :

-~ Y L] T s,
f \
| Sobre: Persona X Situacio de la persona Context d'ds de la LGW

— X de la persona X
( | Tasques de les practiques cliniques:
‘ Objectius d'aprenentatge:
\| eminbions
Motivacid i Objectiu {s):
Informacio personal
+ [Edat:
+ Estat civil; Avaliads:
* Adrega:
= Aficions:
* Animals de companyla: Frustracions | Punts débils:
Estudis actuals
* Universitat:
+ Estudis:
* Semestre: Matius de retorn:
= Objectiu:
Contactes de |a
Technologies persona X
* Ordinador/tableta: - 05
= Teléfon intelligent
Altres caracteristiques:
|
\ /
o i A
Contactes
Amb qui treballa estretament la Persona X7
Ciui exerceis influbncla sobre el seu trebalf?

Figura 3. Plantilla para desarrollar una Persona de estudiante en relacion los objetivos de aprendizaje y la LGW
(Learning Goal Widget)
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3.1.5. Escenaris

Els escenaris descriuen com un usuari final utilitzara idealment la tecnologia o el producte desenvolupat en forma
narrativa (Cooper et al., 2014). Normalment, els escenaris es construeixen a partir de persones i incorporen elements
del context d'Us on es produira la interaccid. Cooper et al. (2014) distingeix tres tipus d'escenaris: Els escenaris de
context se centren en com el sistema pot respondre a les necessitats de |'usuari. Es creen abans de dibuixar una
solucié, de manera que donen espai a la imaginacid. Els escenaris de ruta clau sén una evolucid dels escenaris de
context i descriuen detalladament la interaccid entre l'usuari i el producte. Els escenaris de validacié proposen
diferents escenaris per comprovar si el producte ofereix una solucid a totes les necessitats o no.

Avantatges: Els escenaris permeten tenir en compte les necessitats de l'usuari durant tot el procés de disseny.
Ajuden a entendre millor l'usuari en el seu context. A més, permeten als usuaris entendre que senten els usuaris i
contribuir a com s'utilitzara el producte.

Inconvenients: gairebé no és possible descriure totes les possibilitats d'interaccio amb el sistema. A més, es
recomana actualitzar els escenaris durant el procés de disseny; si es troba informacié nova important sobre 'usuari i
el seu context.

Normalment, els escenaris estan estretament relacionats amb les persones desenvolupades anteriorment. Per
exemple, la figura 4 presenta una "plantilla" per a un escenari referint-se a una persona desenvolupada previament i
en context amb |'eina a desenvolupar.

Per desenvolupar escenaris per a cada grup objectiu rellevant, cal seguir els passos seglients.

% Pas 1: entendre l'usuari objectiu.

% Pas 2: posar els detalls de l'usuari en context amb totes les parts interessades implicades.
% Pas 3: definir els motius de I'usuari de les seves activitats, necessitats, etc.

% Pas 4: compartir i perfeccionar |'escenari durant el procés de disseny.

* Pas 5: comparar/alinear I'escenari de |'usuari amb el producte.

ESCENARI AMB LA PERSONA X
- Descriu com la Persona X utilitzard el widget d'objectius d'aprenentatge de forma narrativa
- Descriu una interaccio ideal entre la Persona X i el widget d'objectius d'aprenentatge,
Construeix a partir de la persona desenvelupada com a Persona X | incorpora elements del
context d'us on es produlra la Interaccid

Escenari: Persona X |
g

Persona X és unfa alumne/a que...

 E J

Figura 4. Plantilla para desarrollar un escenario.
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3.1.6. Viatge de l'usuari

Quan s'han desenvolupat persones i escenaris, els viatges dels usuaris (Martin i Hanington, 2012) es
poden desenvolupar facilment. Els viatges de I'usuari mostren pas a pas la interaccié de I'usuari amb
el sistema i les emocions que se senten en cada punt de contacte. Mostren la interaccié de manera
visual i proporcionen més detalls sobre les emocions de l'usuari. A més, ajuden a determinar quins
requisits ha de tenir I'aplicacié o I'eina planificada.

Avantatges: permet empatitzar amb els usuaris objectiu i les seves necessitats. Ajuden a identificar
els elements i les caracteristiques rellevants de la interaccid que requereix el nou sistema o eina a
desenvolupar. A més, els recorreguts d'usuari desenvolupats habitualment contribueixen a tots els
membres de l'equip, ja que tots els actors implicats tenen la mateixa visio del context, les
interaccions i possiblement les eines.

Desavantatge: el desenvolupament d'un recorregut detallat de I'usuari requereix molt de temps.

L'aspecte d'una plantilla de viatge d'usuari depéen del context i de la informacid extreta a les persones
i escenaris. Per exemple, les figures 5 i 6 presenten les dues plantilles utilitzades per al
desenvolupament dels recorreguts dels usuaris: una per al widget d'objectius d'aprenentatge (vegeu
la figura 5) i una altra per a la caixa d'eines d'aprenentatge (vegeu la figura 6).

Per desenvolupar escenaris per a cada grup objectiu rellevant, cal seguir els passos seglients.
% Pas 1: crear una plantilla per al viatge de l'usuari.

< Pas 2: tenir en compte les persones i els escenaris anteriors.

% Pas 3: discutir els possibles punts d'interaccié de l|'usuari objectiu amb el nou sistema
desenvolupat.

% Pas 4: crear el recorregut de I'usuari juntament amb totes les parts interessades implicades.

Viatge de I'usuari: Persona X amb maquetes

Pas 1 Pas2 Pas3 Pas4

|
|
| 4

Escenari

[Escanari amb ia persona
XiPer & cads pas, descriu

LGWw

Si ja hi ha maquetes
disponibles

Interaccié amb la

4

T disponibles
Afegiu a les magueres &
que falta

{

&
(s vy
@J .

Maguetes
i
@

Figura 5: Plantilla para desarrollar el recorrido del usuario en relacion los objetivos de aprendizaje y la LGW
(Learning Goal Widget)
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Viatge de I'usuari: Persona X amb magquetes

-

Viatge de l'usuari: Persona X

IR AR AT

Passos del viatge: Persona X i
Acollida Pas 1 Pas 2 Pas 3 Pas4 Pas5

Onboarding HGTiP_ 4D Project

Escenari amb la persona X:

Que fa |'usuarifa? Utilitzeu 'escenari
de la Persona X com a linia de
referéncia. Divideix I'escenari de la
Persona X en passos consecutius, on
participi a I'acollida

Interaccio amb I"Acollida”;

Qué vol aconseguir o evitar
lusuarifa?Per a cada pas, deseriu
detalladament com la Persona X
interactua amb |a “Acollida’.Quin
contingut/informacid ha de tenir,

Maguetes amb Persona X |
1"Acollida™:

‘Qué hauries de construir o
millorartPer a cada pas, discutiu In
magueta disponible.Per a cada pas,
compraveu siles maguetes admeten
les tasques disponibles. Afegiu a les
maguetes el que falta,

“

Figura 6: Plantilla para desarrollar el Viaje del usuario para la LTB (Learning Toolbox).

3.1.7. Maquetes

Les maquetes es van utilitzar en disseny industrial, molt abans que s'utilitzessin en els processos de
disseny de programari (Westerlund, 2009), i les empreses populars de mitjans de la déecada de 1990
van adoptar el prototipatge de paper en el seu procés de desenvolupament de productes (Snyder,
2003). Ja Floyd (1984) considerava els prototips com un mitja per facilitar la feedback i la comunicacié
entre els enginyers de programari i els consumidors, mentre que Ehn (1988) veia els prototips no
només com una eina de suport per als dissenyadors, sind també com una eina per permetre als no
experts participar en els processos de disseny. El proposit del prototipatge cooperatiu (Bgdker i
Grgnbaek, 1991) és iniciar un procés de disseny en el qual dissenyadors i usuaris col-laboren de
manera activa i creativa en un prototip i, especificament, ofereixen als usuaris |'oportunitat de
provar-lo i jugar-hi. Snyder (2003) va confirmar que la creacid de prototips en paper admet la pluja
d'idees, el disseny i la comunicacié col-laborativa i, Pfister i Eppler(2012), van afirmar que I'esbds de
prototips dona suport a la creacid i I'intercanvi de coneixement.

Existeixen diferents tipus de prototips o maquetes, en el nostre cas hem utilitzat maquetes en paper,
és a dir, dibuixos creats amb PowerPoint que mostren com podria ser una possible aplicacié mobil, tal
com es presenta a la Figura 7.

Avantatges: les maquetes podrien mostrar a un alt nivell com podria semblar una possible aplicacié
mobil o solucié de programari. Normalment mostren les caracteristiques principals i les possibles
interficies d'usuari de la funcionalitat principal. Ajuden a totes les parts interessades a aconseguir una
comprensié comuna de I'eina.

Desavantatges: no totes les funcionalitats en profunditat es podrien mostrar amb detall amb
magquetes en paper, ja que aixo requeriria molt de temps.
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Overview - for Steven and Mary - Rating of nurse

Learning Goals of Practice Placement Student - During the practice placement

Cra Final

Assessment
[ Biood ana veins
| You sre able to fake blood. a 2 ﬁ
| Yo are able to place 2 cetral venous calheter q e \
A d &
| naigwrrary i
You are able to da abe, [i] o ﬁ
‘o are able o da o & 5 ‘_‘Bf
Phys lotherapy
Youare ableto do ... L] 2 {t{’
Youare able o do . 8 W W

Figura 7: Maqueta que presenta La Learning Goal Widget (LGW)

3.1.8. Glossari de terminologia de co-disseny

Aquest glossari (vegeu la Taula 1) resumeix els termes i les definicions rellevants del co-disseny. Som

conscients que a la literatura hi ha una gran quantitat de definicions per a la majoria dels termes

afegits al nostre glossari, pero, vam utilitzar aquestes definicions de com les vam utilitzar,

comprendre i aplicar en el context del projecte 4D.

Taula 1: Glossari

“La co-creacio consisteix en la creacio de coneixement col-laboratiu. Fomenta

tant el desenvolupament rapid com la implementacid de noves idees]..], pero

Co-creacio també democratitza el procés de presa de decisions”.

(Treasure-Jones et al., 2020)

El co-disseny es refereix especialment al procés de disseny que centra cada

iteracid de disseny en els usuaris i les seves necessitats i subratlla la

importancia de la col-laboracié amb totes les parts interessades rellevants

Co-disseny
per crear i madurar idees de disseny capacos d'incidir en la practica.
(Durall Gazulla et al., 2020)
"Els metodes de co-disseny tenen un fort esperit de valorar i implicar
I'experiencia, I'expertesa i la creativitat de tots els membres [...] igual que els
| dels creadors de productes/continguts "formals". [El seu enfocament
Metodes de P / g [

co-disseny
limitacions reals".

democratic fomenta] el pensament creatiu, tot mantenint una visio de les

(Treasure-Jones et al., 2020)
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La IBD es caracteritza per reunir (i) coneixements teorics de la ciéncia, (ii) el
desenvolupament d'intervencions (tecnologiques) i (iii) els requisits i
necessitats de les parts interessades. Aquesta metodologia de recerca basada
Investigaci6 basada en |'evidéncia, col-laborativa i contextualitzada té com a objectiu abordar
en el disseny (IBD) problemes (educatius) a la practica.

(DBRC, 2003; Dennerlein, Tomberg, et al., 2020;
Fessl et al., 2020; Wang & Hannafin, 2005)

La iteracié del disseny és un cicle d'exploracid (especificacié de requisits),
disseny (construccio de la solucid) i avaluacid (analisi del rendiment del
Iteracié de disseny disseny a la practica) una solucié d'aprenentatge millorada amb tecnologia.

(McKenney & Reeves, 2018; Barab, 2014: Dennerlein et al., 2020)

Un taller de disseny és una reunié de dues o més parts interessades que
treballen juntes per crear un disseny des de zero, per avangar-lo o per
completar-lo. Normalment, el taller esta guiat per un o més facilitadors, que
Taller de disseny suggereixen métodes i eines de disseny, que guien les discussions cap a

I'objectiu del taller previst al comengament del taller.

(4D Consortium)

Les maquetes sén representacions d'un programari, sistema, concepte o
producte (nou) que mostra com es veura i se sentira el resultat final. S'utilitza
sovint com a ajuda visual per descriure el concepte del resultat des de la

Maquetes
perspectiva de |'usuari objectiu.

(4D Consortium)

"El disseny participatiu intenta implicar activament totes les parts
interessades (per exemple, empleats, directius, socis, clients o usuaris finals)
en el procés de disseny per garantir que els resultats compleixin les

Disseny participatiu
necessitats individuals i organitzatives".

(Fessl et al., 2020)

"Les persones consoliden les descripcions arquetipiques dels patrons de
comportament dels usuaris en perfils representatius, per humanitzar
I'enfocament del disseny, provar escenaris i ajudar a la comunicacié del

Persones
disseny".

(Cooper, 1999; Hanington & Martin, 2019)

Un prototip és una mostra, model o llangament primerenc d'un producte
creat per provar i avaluar una idea, un concepte o un procés dins dels equips
de disseny i amb els usuaris objectiu. Per tant, la creacié de prototips ajuda a
Prototips obtenir requisits i especificacions concretes per a un sistema real que

funcioni.

(4D Consortium)
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Els escenaris sén narracions que ajuden als equips de disseny a comprendre
millor el context d'aplicacio en la vida quotidiana d'una persona i que

Escenari examinen I'Us potencial d'un producte des de la perspectiva de I'usuari.

(4D Consortium)

El Canvas d’Innovacié Universitaria és una plantilla de gestio estratégica que
s'utilitza per desenvolupar noves innovacions i documentar les existents dins
d'un equip de projecte interdisciplinari. L'objectiu del Canvas és aguditzar
I'enfocament comu i reflexionar sobre factors importants de la innovacié
Canvas d’Innovacio sostenible. El Canvas ofereix un grafic visual amb elements que descriuen el
Universitaria problema abordat d'una innovacid, la proposta de valor, la infraestructura, les
parts interessades i els recursos que ajuden a totes les parts interessades

implicades a alinear les seves activitats il-lustrant possibles compensacions.

(Osterwalder et al., 2010; Maurya, 2012).

Els viatges dels usuaris expliquen histories pas a pas sobre les accions, els
sentiments i les percepcions de I'usuari amb un programari, sistema o
producte (nou) d'una manera visual. En cada punt de contacte, proporcionen
Viatges dels usuaris informacio detallada sobre les emocions de I'usuari. Ajuden a determinar

quins requisits ha de tenir un programari, sistema o producte (nou).

(4D Consortium)

Les histories d'usuari sén una explicacié genérica i informal d'una
caracteristica del programari escrita des del punt de vista de 'usuari objectiu.
L'objectiu d'una historia d'usuari és explicar com una funcioé del programari

Histories d’usuari
beneficiara l'usuari.

(4D Consortium)

El Canvas de proposta de valor és una eina de model de negoci que ajuda els

dissenyadors a assegurar-se que una innovacié recentment desenvolupada es
Canvas de proposta

de valor posiciona al voltant de les necessitats i els valors dels usuaris objectiu.

(Osterwalder et al., 2015)

3.2. Procediment

El present procediment forma part de la nostra iniciativa de recerca a llarg termini basada en el
disseny del projecte 4D. Té com a objectiu desenvolupar aplicacions d'aprenentatge mobil
sociotecnologic per a quatre entorns sanitaris de practiques cliniques de tres paisos europeus, en
concret, Espanya, Alemanya i Polonia. D’acord amb la naturalesa iterativa d'un procés d'investigacié
basat en el disseny, aquest procés de co-disseny va durar des de juny de 2022 fins a maig de 2023 i va
incloure set passos de disseny. A les seccions seglients, exposarem la descripcié del context de
I'estudi, el procés de disseny (7 passos), la recollida de dades, els participants i els métodes analitics
emprats.
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3.3. Context d'estudi

El context de I'estudi és un projecte de recerca Erasmus+ de tres anys de durada que pretén introduir
la tecnologia mobil a les practiques, creant un pont entre els diferents actors implicats en els
contextos d'aprenentatge per afavorir la millor experiéncia en |'aprenentatge basat en la practica en
entorns sanitaris. Per al disseny i desenvolupament de I'aplicacié mobil, es van utilitzar métodes de
co-creacié i co-disseny per a una adopcio reeixida de la tecnologia mobil en |'aprenentatge basat en
la practica que reflecteixin els valors i necessitats basiques de totes les parts interessades i actors
implicats.

El procés de co-disseny i co-creacié va tenir lloc entre juny de 2022 i maig de 2023. De cadascun dels
set socis del projecte, almenys una o tres persones per soci van participar en les activitats de
co-creacié i co-disseny. Els antecedents demografics dels participants van variar molt pel que fa als
seus camps d'estudi, experiencia laboral i edat, inclosos professors i investigadors universitaris,
metges, infermeres i proveidors de tecnologia. Els socis provenien de cinc paisos europeus diferents,
en concret de Espanya, Paisos Baixos, Alemanya, Polonia i Austria. La majoria dels nostres
participants no tenien experiéncia prévia amb activitats de co-disseny i co-creacié i metodes i eines
relacionades.

3.4. Procés de co-creacio i co-disseny

El procés de co-creacid i co-disseny va consistir en 7 passos diferents, seguits d'una recollida de dades
final amb I'ajuda de qlestionaris i entrevistes, per completar tot el procés de disseny (vegeu |'apartat
Recollida de dades). El procés global de co-creacid i co-disseny es presenta a la figura 8, i mostra les
activitats realitzades per a cada pas des de la perspectiva dels socis del projecte i dels investigadors.

En el context del projecte 4D, els investigadors van tenir un paper central en la creacid i
acompanyament del procés de co-creacid i co-disseny. Van ajudar a implementar tots els passos,
analitzar els resultats i garantir que totes les decisions es prenguessin de manera democratica. En
altres contextos, i sense necessitat d'establir aquest procés des de zero, tots els participants també
poden dur-lo a terme de manera col-laborativa i compartir el paper de moderador.
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Totes les reunions i tallers en linia (pas 1, pas 3-pas 7) es van dur a terme amb eines de
videoconferéncia (per exemple, MS Teams o WebEx) i es van utilitzar pissarres col-laboratives (per
exemple, MIRO) per presentar els Canvas d’Innovacio 4D i per recollir aportacions i obtenir feedback
en el pas respectiu del projecte. Només el pas 2 es va dur a terme en una reunié cara a cara
mitjangcant impressions del Canvas de proposta de valor, rotafolis i post-it.

Pas 1: Canvas d’Innovacio 4D individual per soci: com a eina global que va acompanyar tot el procés
de co-disseny, vam utilitzar el Canvas d'innovacid 4D que explica els principals factors que
promouen la transformacié digital i la innovacié sostenible. Aixi, en un primer taller en linia, els
investigadors van presentar el Canvas als socis del projecte amb una descripcié detallada de com
omplir aquest Canvas. Després, es va demanar als quatre socis que acollien entorns de practiques
cliniques que omplissin un Canvas per ells mateixos durant 2-3 setmanes i juntament amb els
investigadors es va millorar iterativament el Canvas fins que es va aconseguir una versio estable del
Canvas d’Innovacio 4D per soci. Després, els investigadors van enviar el qiestionari (ronda 1), per
obtenir primeres idees sobre I'Us del Canvas.

Pas 2: proposta de valor col-laborativa: els investigadors van analitzar tots els Canvas i van
identificar 5 tipus de problemes abordats que eren comuns per a les quatre practiques: 1)
comunicacio; 2) aprenentatge/objectius/resultats d'aprenentatge; 3) documentacid; 4) reflexid; 5)
avaluacié i feedback. Utilitzant aquests cinc temes com a punt de partida, els investigadors van
introduir en una reunid cara a cara el Canvas de proposta de valor (VPC) per discutir aquests cinc
temes amb els socis en profunditat. Durant els debats, els VPC van ajudar a concretar els temes
donant lloc a tres trajectories diferents que es van seguir al llarg de la resta del procés de
co-disseny: Trajectoria 1: Acollida, comunicacié i documentacid; Trajectoria 2: Practica reflexiva i
feedback; Trajectoria 3: Avaluacio i objectius d'aprenentatge.

Pas 3: Canvas d’Innovacié 4D comu per trajectoria: els investigadors van utilitzar els resultats del
VPC i van crear una primera versid d'un Canvas d’Innovacido 4D per a cadascuna de les tres
trajectories derivades. En un altre taller en linia, els investigadors van presentar els Canvas
desenvolupats als socis del projecte i els van demanar que proporcionessin aportacions i
comentaris segons les necessitats de la seva practica. Després d'algunes iteracions entre els
investigadors i els socis del projecte, es va crear una versié comuna final del lleng que va servir de
punt de partida per als propers passos de co-creacid. A més, es va enviar el mateix qliestionari
(ronda 2).

Els passos 4 i 6 es van dur a terme en set tallers en linia posteriors que van tenir lloc el gener de
2023. En el primer taller, els investigadors van presentar als participants un conjunt d'eines i
meétodes i la seva aplicacid a la practica que es van utilitzar per al disseny i desenvolupament de la
aplicacié mobil. Posteriorment es van realitzar 2 tallers per trajectoria.

Pas 4: Persona i escenari per trajectoria - Per a aquest taller, els investigadors van preparar un
tauler Miro amb plantilles per al desenvolupament de persones i escenaris. En el primer taller de la
Trajectoria 3 es van desenvolupar tres persones -una per a un professor universitari, una per a un
mentor clinic i una altra per a un estudiant- que es van utilitzar en les tres trajectories. A més,
segons la trajectoria, es van crear 1-2 escenaris.

Pas 5: Viatge de l'usuari per trajectoria i Pas 6: Maquetes per trajectoria - es van realitzar al mateix
taller. En primer lloc, a partir de les persones i dels escenaris, els investigadors van proporcionar
una plantilla per a un viatge d'usuari i es van omplir amb els socis del projecte per a la trajectoria
corresponent. Per a la segona part del taller, els investigadors havien preparat uns prototips en
forma de maquetes (per exemple, imatges dibuixades que mostraven com podria ser I'aplicacié
mobil); aquestes maquetes van ser discutides, millorades i reforcades pels socis del projecte, de
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manera que els investigadors poguessin crear un conjunt final de maquetes després de la série de

tallers.

Pas 7: Canvas d’Innovacié 4D comu per trajectoria: els investigadors van analitzar tots els resultats
de la série de tallers i van utilitzar el Canvas d’Innovacié 4D per trajectoria desenvolupat
anteriorment per crear una versio final dels Canvas d’Innovacié 4D per trajectoria. De nou, es va
convidar a tots els socis del projecte a donar les seves aportacions i comentaris i, després de
recopilar-los tots, van sorgir els Canvas d’Innovacié 4D finals per trajectoria. Posteriorment, es va
enviar el mateix gliestionari (ronda 3) a tots els socis del projecte.
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4. Resultats: Activitats de co-disseny

4.1. Trajectoria 1: acollida, comunicacié i documentacio

La primera trajectoria tracta de I"Acollida" i va sorgir de les discussions al voltant dels problemes
identificats amb la comunicacié i la documentacio relacionada amb les practiques cliniques. Aquesta
trajectoria es va escollir amb I'objectiu de proporcionar una manera de recopilar i compartir
informacié completa i actualitzada d'acollida amb els estudiants a la qual poguessin accedir de
manera facil i fiable abans i durant les practiques cliniques.

Les discussions i activitats durant el procés de disseny van identificar un conjunt de problemes
relacionats amb la comunicacid, la documentacio i els processos generals d'acollida dels estudiants
que arriben a les practiques. Durant la seva formacio els estudiants assisteixen a diferents practiques
i cada practica té la seva propia documentacio, processos, informacié d'orientacio, rutes de contacte i
requisits. Tenir facil accés a aquesta informacid abans i durant la practica pot ajudar I'estudiant a triar
la practica més adequada (on els estudiants poden fer aquesta eleccid) i pot ajudar els estudiants a
treure el maxim profit de la seva experiéncia educativa durant la practica, ja que se senten preparats,
confiats i saben on anar per demanar ajuda. No obstant aix0, en aquests moments recollir i compartir
aquesta informacié amb I'alumnat és un procés ardu que implica el coordinador/a del practicum (el
personal universitari encarregat de supervisar les practiques dels estudiants i coordinar-se amb el
personal de practiques) i les organitzacions de practiques (centres sanitaris). La informacié acostuma
a recopilar-se i compartir-se per correu electronic, la qual cosa pot provocar la pérdua d'informacié,
la informacid que no es pot recuperar facilment quan cal o s'utilitza informacié obsoleta. Tampoc hi
ha un conjunt estandard o una plantilla d'informacié d'incorporacié, el que significa que no esta clar
si s'ha recopilat tot el necessari.

En els seglients apartats, primer presentem el desenvolupament de la trajectoria d'"Acollida" durant
els passos del procés de disseny (vegeu la Taula 2). En segon lloc, presentem com es van
desenvolupar/recollir les col-leccions de contingut d'acollida. Finalment, presentem com es va
implementar tot aixd a la plataforma Learning Toolbox, permetent que aquestes col-leccions es
puguin crear, compartir, accedir i mantenir.

4.1.1. Trajectoria 1 Desenvolupament al llarg del procés de disseny

Taula 2: Resultats per pas del procés de disseny global de la trajectoria 1.

Passos en el procés de
disseny

Resultats resumits per a la trajectoria 1

Al principi, cada company de practiques va omplir un Canvas d’Innovacié 4D
(vegeu la figura 13, la figura 14, la figura 15, la figura 16). Després d'analitzar els
quatre circuits integrats 4D, van sorgir 5 problemes principals abordats. Un d'ells
era “Comunicacid” i un altre era “Documentacio”.

Canvas d’Innovacio
4D individual per
institucio

Els problemes tractats esmentats per a "Comunicacié" inclouen:

Pasl

< La manca de comunicacié amb els becaris de docéncia clinica i altres
supervisors clinics, la qual cosa comporta poca coherencia en la imparticié de
la docencia i una experiencia clinica suboptima.

< Poca interaccid6 de l'estudiant amb la seva institucié académica, els seus

companys i la practica.
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Pas 2

Pas 3

Canvas de Proposta
de Valor

Colaboratiu

Canvas d'Innovacio
AD comu

% Tenen dificultats per contactar amb els tutors (tutor de practiques i tutor
academic).

“ De vegades els alumnes se senten perduts i aillats quan no hi ha el paper del
professor d'enllag. Una conseqliéncia de la "manca de comunicacid".

< Desig d'informar els estudiants sobre les seves practiques i donar-los la

benvinguda. D'aquesta manera, no se senten perduts i aillats.

Els problemes tractats esmentats per a "Documentacid" inclouen:

“ A les practiques cliniques hi ha estudiants de diferents universitats i les
universitats ofereixen tasques practiques en diferents institucions. Per tant, hi
ha molta informacié i documentacié per intercanviar que no és facilment
accessible.

« Sobrecarrega d'informacié a l'alumnat: Primer dia de practica clinica,
avaluacions, fulls d'assisténcia a practiques, carnet de vacunacions, contactes
- tutor clinic, supervisor clinic, tutor academic, responsable de practiques...

< Molta informacié en paper.

% El desig de proporcionar als estudiants un facil accés a la informacio
institucional sobre I'organitzacié de practiques abans que arribin i mentre hi
sén.

“ El desig de donar als estudiants una aplicacié que puguin utilitzar per prendre
notes i accedir a guies cliniques i altres protocols hospitalaris.

En discutir els resultats dels Canvas d’Innovacidé 4D, van sorgir tres trajectories,
una anomenada "Acollida". Aquesta trajectoria es va centrar en algunes de les
questions identificades a les arees problematiques de Comunicacio i
Documentacid. Per a cadascuna de les trajectories, es va omplir el Canvas de la
proposta de valor (vegeu la figura 17), donant lloc a les segiients idees sobre la
incorporacio.

Des de la perspectiva dels usuaris objectiu:

“ Dany: hi ha diferents processos i documents d'incorporacié a cada practica.

< Dany: els estudiants estan confosos i no saben queé esperar.

< Guany: els mentors clinics tindrien una manera facil i rapida de gestionar,
actualitzar i compartir la seva informacio d'acollida amb els estudiants.

< Guany: els estudiants se senten millor preparats, més segurs i menys
estressats quan comencen a fer un nou rotatori si saben qué esperar.

Des de la perspectiva de la proposta de valor:

< Amortidor de dany: reduir les confusions i els malentesos quan I'estudiant
arriba a la practica.

% Amortidor de dany: organitzar/donar suport a l'itinerari dels estudiants en
formacié clinica.

% Creador de guanys: proporcionar una plataforma basica que permeti a
diferents universitats crear la seva propia col-leccié d'acollida.

< Creador de guanys: facilitar el desenvolupament d'una directriu o plantilla

d'acollida compartida.

Els resultats obtinguts en el taller de proposta de valor es van condensar
posteriorment i es van utilitzar per crear un nou Canvas d’Innovacié 4D per a la
trajectoria d'"Acollida" (vegeu la figura 21).
Van sorgir les seglients propostes de valor:

Per a mentors clinics:
“ Creacié i lliurament de materials d'acollida especifics del context
o Guies, documentacio, mapes, procediments legals, biologics
o Facil de mantenir i adaptable
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Pas 4

Pas5

o Especificacions del context
“ Esfacilitara informacio sobre els estudiants en general.

Per als estudiants:
“ Facil accés a la informacié de context i informacié especifica
d'incorporacié:
o BYOD (porta el teu propi dispositiu)
o Tota la informacid, tant general com especifica de la ubicacié o
context

Hem desenvolupat dues persones diferents i dos escenaris.

Persona 1 “Coordinadora de practicum - Laura” (vegeu la Figura 27) descriu la

Laura, una tipica gestora de les practiques que ha de decidir sobre les practiques

de cada estudiant i gestionar la comunicacié entre les diferents

universitats/institucions.

< Motivacié i objectiu: donar suport als estudiants per obtenir la millor
experiéncia educativa en practiques, assegurar-se que tothom tingui la
informacidé que necessita perque sapiga que esperar, motivar i comprometre
els mentors clinics.

“ Punts de frustracid i dolor: la informacié es perd o la gent no llegeix la
informacié d'acollida, la informacié que falta o és inaccessible provoca
confusid i queixes.

% Context d'Us de la widget d’objectius d’aprenentatge: treballar amb les
practiques per crear i mantenir la informacio d'acollida actualitzada (seccions
en Learning Tool Box) per a cada rotatori i compartir-les amb els estudiants
rellevants.

Persona 2 "Estudiant: Steven" (vegeu la figura 26) descriu Steven, un estudiant

tipic que s'incorpora a una practica.

“ Motivacié i objectius: Millorar les seves competencies (coneixements,
habilitats i comunicacid), entrenar en habilitats transversals, provar la situacié
de la "vida real" i construir la seva xarxa.

% Punts de frustracio i dolor: no tenir informacié sobre |'entorn sanitari (lloc de
practiques) abans de triar-lo, no entendre les tasques i els deures a causa del
llenguatge tecnic, les pressions de temps per a l'aprenentatge, el
suport/tutoria inadequats.

< Context d'Us de widget d’objectius d’aprenentatge: utilitza les seccions
d'acollida a LTB per obtenir més informacié sobre la configuracié de la
ubicacié abans i durant la ubicacid, utilitza la seccié d’acollida per accedir a
directrius i informacio especifiques del context

L'escenari 1 amb la practica de la direccié de la Laura (vegeu la figura 28) descriu

el treball que ha de fer la Laura per organitzar i gestionar les practiques, en

particular la recopilacid i I'intercanvi d'informacié d'acollida sobre aquestes
practiques. L'escenari descriu com la Laura pot utilitzar la Caixa d'eines

d'aprenentatge per gestionar aquest procés abans de comengar les practiques i

també durant les practiques. Treballa amb les practiques per crear i mantenir les

seccions d’acollida actualitzades i s'assegura que els estudiants hi tinguin accés.

L'escenari 2 amb I'alumne Steven (vegeu la figura 29) descriu com Steven utilitza

les seccions d’acollida a Learning Toolbox per esbrinar la seva configuracié

d'ubicacié abans d'arribar i com pot utilitzar-la per accedir facilment a documents
especifics d'aquesta ubicacié i informacio de contacte mentre esta és aqui.

Hem creat dos viatges d'usuari (vegeu la figura 30, la figura 31): un per a la Laura i

un altre per a I'Steven. En el recorregut de |'usuari de la Laura, descrivim els 5

passos que segueix per crear, compartir i mantenir la informacié d'acollida.

“ Pas 1: la Laura rep algunes instruccions sobre com utilitzar LTB i se li dona un
compte d'autor/editor.
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Pas 6

Pas7

Maguetes

Canvas d’Innovacio
4D comu final

% Passos 2 - 3: la Laura treballa amb les practiques per crear/recollir i posar la
informacid d'acollida a les seccions de la LTB.

< Pas 4: la Laura publica les seccions d’acollida i s'assegura que els estudiants hi
tinguin accés i entenguin com utilitzar-les.

% Pas 5: la Laura manté les seves seccions d’acollida actualitzades

continuament.

En el recorregut de I'usuari d'Steven, descriurem els 4 passos que segueix per fer

un Us efectiu de les seccions d’acollida.

% Pas 1: Steven rep una guia sobre com accedir i utilitzar les seccions d’acollida
de LTB.

% Pas 2: Steven revisa les seccions d’acollida de les diferents ubicacions de
practiques per obtenir-ne més informacio i triar (si aixo esta permes) la seva
ubicacio.

% Pas 3: I'Steven verifica la seccié d’acollida de la ubicacié per obtenir més
informacid sobre com arribar-hi i qué es requereix quan arriba el primer dia a
les practiques.

% Pas 4: Steven utilitza la seccié d’incorporacié per accedir a directrius
especifiques de la ubicacid, informacié general i eines utils. També ['utilitza
per accedir a les dades de contacte rellevants.

Maquetes: la plataforma Learning Toolbox (LTB) ja existia, de manera que no calia
cap desenvolupament técnic per produir maquetes de com apareixeria una seccid
d’acollida. En canvi, durant la reunié del projecte a Lublin el marg de 2023, els
socis van tenir una formacio sobre I'Us de la Caixa d'eines d'aprenentatge per
crear seccions i se'ls va mostrar exemples de seccions d'intercanvi d'informacid
utilitzades en altres contextos similars. Els socis van comencar a dissenyar les
seves propies seccions durant aquella reunié de Lublin. Aleshores, es va acordar
que els socis s'unirien a reunions mensuals en linia entre abril i juliol de 2023 en
qué presentarien i discutirien els seus dissenys de seccions d’acollida. Aixo oferiria
a tots els socis I'oportunitat d'obtenir suport tecnic dels socis técnics, perd també
permetria que les persones aprenguin dels plans i dissenys dels altres i millorin
iterativament els seus.

Tots els socis van participar en el desenvolupament del Canvas d’Innovacio6 4D per
a la trajectoria 1. La versid final d'aquest Canvas d’Innovacio (vegeu la figura 24)
condensa tots els coneixements obtinguts a través de tots els passos de disseny
realitzats i mostra un resum de la trajectoria d'incorporacié.

4.1.2. Desenvolupament de Continguts i Implementacié a la LTB

Per a aquesta trajectoria, va quedar clar que el contingut d'acollida depenia molt del context. Cada
soci de practiques (Tecnocampus, IGPT, DUE i MUL) tindria el seu propi conjunt de materials
d'acollida, especifics per al seu context (entorn de practiques, tipus d'estudiant i expectatives del que
es podria fer en aquest entorn). Tanmateix, tot i que estava clar que els materials reals serien

especifics per a una ubicacid concreta, es va considerar que seria Util que els socis es reunis

regularment per compartir el seu treball en curs, de manera que poguessin recollir noves idees de

cadascun, tant pel que fa a la millor manera d'organitzar i mostrar el seu contingut a LTB, com també

pel que fa a quin tipus de contingut incloure.

Per tant, les seglients reunions i activitats van tenir lloc entre marg¢ de 2023 i setembre de 2023 per

donar suport al desenvolupament de les seccions d’acollida a LTB de cada soci.
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Sessio de formacio - marg de 2023

Una sessié de formacié va tenir lloc durant la reunié del projecte a Lublin el mar¢ de 2023 per als
socis que farien servir LTB per crear les seccions d’acollida (i practica reflexiva). Aquesta sessio incloia
donar exemples de com s'havia utilitzat LTB en una série d'escenaris diferents, una demostracio
practica de com crear i compartir una seccid a LTB i temps perqué els socis comencin a crear la seva
propia seccié LTB amb supervisid i suport disponible.

La sessio es va dur a terme en un format hibrid, amb la majoria de socis presents a Lublin, perd
alguns s'hi van unir mitjangant una videoconferencia.

Tots els socis van tenir accés a materials de suport en linia després de la sessié de formacid.

Reunions mensuals de suport i comparticio de LTB: abril de 2023 - juliol de 2023

Les reunions de suport mensuals periodiques de LTB es van celebrar d'abril a juliol de 2023. Aquestes
reunions van ser per a tots els usuaris de 4D LTB (administradors i autors) que volien parlar del seu
desenvolupament de seccions a la Caixa d'eines d'aprenentatge. L'objectiu era donar als socis
I'oportunitat de mostrar el que havien fet fins al moment, fer preguntes i compartir experiéncies.
Aquestes reunions de grup es feien cada segon dimecres del mes i es feien en linia per tal que tots els
socis poguessin participar. Les reunions es van gravar i les gravacions es van compartir amb tots els
socis.

Les arees clau tractades en aquestes reunions van ser:

< Tecnica: com iniciar sessié a Learning Toolbox, com afegir nous autors al domini, les
diferéncies entre els tipus de fitxa, com copiar una seccid.

< Compartint exemples i progrés: recorreguts per les seccions existents i en desenvolupament
realitzades pels socis de 4D.

< Compartir consells dels socis: concentrar-se primer en l'estructura i després en l'estil,
utilitzant icones planes per a imatges coordinades.

< Debats sobre diferents enfocaments: maneres alternatives d'estructurar seccions: creant
seccions diferents per a diferents grups d'estudiants o creant una seccié i utilitzant colors per
indicar quines fitxes sén rellevants per a quin grup d'estudiants.

< Suport més enlla de les trucades: com obtenir assisténcia individual entre les reunions
mensuals: Kubify va proporcionar un servei d'assistencia per correu electronic a tots els socis.

Revisié i finalitzacié de les seccions d’acollida - setembre de 2023

A la reunio del projecte a Essen el setembre de 2023, cada soci que disposava d’entorn de practiques
cliniques va fer una demostracid i un recorregut per les seves seccions d’acollida (gairebé acabades).
Aix0 va oferir una altra oportunitat als socis de fer preguntes i de comparar les seccions d’acollida de
cada ubicacid. La figura 32 de 'apendix mostra algunes captures de pantalla d'aquestes seccions
d’acollida. Es va oferir als socis |'oportunitat de reiniciar les reunions mensuals de suport de LTB, pero
no es va considerar que era necessari. Tots els socis van informar que les seves seccions d’acollida
estaven a punt d'acabar-se i estarien acabades el novembre i estarien a punt per a la prova el 2024.
S'ha fet poc Us del servei d'assisténcia per correu electronic de Kubify, ja que els socis van informar
que LTB era facil d'utilitzar i els materials de suport en linia Utils. Tanmateix, el servei d'assisténcia per
correu electronic de Kubify que ofereix suport als socis (autors i administradors de LTB) continuara
disponible fins al final del projecte.

4.2. Trajectoria 2: Practica reflexiva i feedback

La segona trajectoria del nostre viatge educatiu se centra al voltant de la practica reflexiva. Aquesta
trajectoria es va dur a terme amb l'objectiu de conrear habilitats de practica reflexiva entre els
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aprenents mitjancant el desenvolupament d'una miniguia integral sobre la practica reflexiva i el
feedback.

La reflexié és un element fonamental del creixement professional i capacita els professionals per
millorar les seves habilitats, prendre decisions informades i millorar continuament. En I'ambit de
I'educacid, el foment dels professionals reflexius és d'una importancia cabdal, ja que no només dota
als alumnes de la capacitat d'avaluar criticament les seves experiéncies, sind que també els anima a
buscar i rebre feedback constructiu per al seu desenvolupament personal i professional.

Durant la fase de conceptualitzacid i disseny d'aquesta trajectoria, ens vam adonar que la capacitat
de reflexionar de manera eficag i rebre feedback és una habilitat essencial per als estudiants,
educadors i professionals de diverses disciplines. La miniguia que hem desenvolupat serveix com un
recurs valuds per a qualsevol persona que vulgui aprofitar el poder de la practica reflexiva i el
feedback en el seu viatge d'aprenentatge.

En els apartats seglients, aprofundirem en el desenvolupament de la Trajectoria 2: Practica reflexiva i
feedback, exposant els passos clau realitzats durant el seu disseny. També oferirem informacié sobre
el contingut de la miniguia, mostrant com apodera els estudiants a convertir-se en professionals
reflexius que busquen activament feedback per al creixement continu. A més, parlarem de la
implementacio practica d'aquests conceptes, inclosa la utilitzacio de Moodle com a eina valuosa en
aquest viatge educatiu.

4.2.1. Trajectoria 2. Desenvolupament al llarg del procés de disseny

A continuacié presentem el desenvolupament de la trajectoria 2 al llarg dels passos del procés de
disseny (vegeu Taula 3). Per a cada pas, es descriuen els resultats aconseguits al llarg de |'artefacte de
disseny utilitzat.

Taula 3: Resultats per pas del procés de disseny global de la trajectoria 2

Passos en el procés de
disseny

Resultats resumits per a la trajectoria 2
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Al principi, cada company de practiques va omplir un Canvas d’Innovacié 4D
(vegeu la figura 13, la figura 14, la figura 15, la figura 16). Després d'analitzar els
quatre circuits integrats 4D, van sorgir 5 problemes principals abordats. Un d'ells

va ser "Reflexid" i un altre va ser "Avaluacié i feedback".
Els problemes tractats esmentats per a "Reflexié i feedback " van ser:

“ Per tutors clinics, avaluadors académics i professors vinculats:
o Temps necessari (molts estudiants) per a la reflexié i el feedback.

o Fer atractiu el procés de reflexio.

Canvas d’Innovacio
4D individual per
institucio

Pasl

reflexio.
“* Per part dels alumnes
o No sap com assolir els objectius d'aprenentatge.

o Tenen molts deures i examens — no hi ha temps per a la reflexid.

o Sense pautes ni bastides (sense temps) per dur a terme sessions de

o Sense guia per a la reflexié. No hi ha eines per a la reflexio, per exemple,

diari, portafolis electronic.

o La practica reflexiva no esta integrada en la seva formacié ni a la

universitat ni a les practiques.
o Necessiten un accés facil i rapid al contingut, objectius i informacié.
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Pas 2

Canvas de Proposta
de Valor
Colaboratiu

Canvas d'Innovacio
4D comu

En discutir els resultats dels Canvas d’Innovacié 4D, van sorgir tres trajectories,
una anomenada "Practica reflexiva i feedback". Per a cadascuna de les
trajectories, es va omplir el Canvas de la proposta de valor (vegeu la figura 18),
donant com a resultat els segiients coneixements:

Des de la perspectiva dels usuaris objectiu:

“» Dany: els estudiants prioritzen els examens i les assignatures teoriques per
sobre de la practica reflexiva i el feedback. Busquen claredat sobre els
objectius d'aprenentatge i I'aplicacié practica mentre gestionen la seva
carrega de treball.

% Dany: els tutors clinics, els professors vinculats i els avaluadors academics
s'enfronten a reptes per definir la reflexid i gestionar les limitacions de temps
sense compensacio addicional, donada la seva gran carrega de treball dels
estudiants. Busquen orientacié per donar suport a continguts i métodes
especifics per facilitar la practica reflexiva i el feedback.

“ Guany: els estudiants expressen el desig d'accedir facilment al continguti als
objectius d'aprenentatge, una manera practica d'interactuar amb pacients
reals i una plantilla de cartera facil d'utilitzar amb preguntes obertes per
facilitar la practica reflexiva i el feedback.

“ Guany: els tutors clinics, els professors vinculats i els avaluadors académics
destaquen la importancia d'un accés facil i rapid al contingut i als objectius
d'aprenentatge. També expressen orgull pel seu ensenyament i una sensacié
de realitzacié a I'hora de fomentar el progrés i la professionalitat dels seus
estudiants, amb [l'objectiu d'inculcar un fort sentit d'auto-accié per a un
aprenentatge responsable. A més, destaquen la importancia de la qualitatii el
contingut de la seva docéncia i destaquen I'autoreflexid dels estudiants com a
mitja per millorar el progrés.

Des de la perspectiva de la proposta de valor:

“» Amortidors de danys: per oferir una major motivacié i orientacio per a la
reflexid.

“» Guanyar creadors: per oferir un enfocament centrat, flexible i que permeti
estalviar temps, alhora que millora la motivacio i la implicacid dels professors
clinics, vincula els professors i els avaluadors académics.

Els resultats obtinguts en el taller de proposta de valor es van condensar

posteriorment i es van utilitzar per crear un nou Canvas d’Innovacié 4D per a la

trajectoria de "Reflexié i feedback" (vegeu la figura 20).

Van sorgir les seglients propostes de valor:

Per a mentors clinics, professors d'enllag i avaluadors academics:

% Millorar I'ensenyament a través de la reflexid.

“ Activar la reflexié i rebre comentaris sobre els seus enfocaments docents.

“ Augmentar l'autoconfianca com a professor (orgull i felic de ser un bon
professor).

“» Augmentar la motivacié del professorat.

Per als estudiants:

“ Transferéncia més facil del coneixement teoric a la practica: (1) reflexionar i
crear llicons apreses i (2) aprendre dels altres.

“ Beneficiar-se de la reflexié propia i dels altres per millorar el seu aprenentatge
i comportament a la sala.

“» Augmentar l'autoconfianga.

“ Beneficiar-se de diferents tipus de reflexio: (1) Reflexié individual (diari,
portafoli i/o eina de reflexid), (2) reflexié col-laborativa (en grup amb el
professor) i (3) reflexié entre iguals.
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Pas 4

Pas 5

Hem desenvolupat dues persones diferents i dos escenaris.

Persona 1 "Tutora clinica: Mary" (vegeu la figura 34) descriu la Mary, una tutora

clinica tipica que ensenya als estudiants durant el seu torn a I'entorn clinic.

“» Motivacio i objectius: Millorar la qualitat de I'atencid, guanyar-se el respecte
dels estudiants, prioritzar la seguretat del pacient i cultivar col-legues
responsables.

“ Frustracions i punts dolorosos: limitacions de temps, espai limitat, suport
insuficient per a la gestid, desconnexid dels estudiants, incertesa pel que fa a
I'entrega efectiva de comentaris i suport insuficient dels companys i
supervisors.

“ Context d'Us LTB (Learning Toolbox): per definir els objectius d'aprenentatge al
principi, buscant els objectius d'aprenentatge durant tota el practicum, al
principi, en bases diaries i al final per a I'avaluacié.

Persona 2 "Estudiant: Steven" (vegeu la figura 33) descriu I'Steven com un

estudiant tipic que fa una practica.

“ Motivacié i objectius: Millorar les seves competéncies (coneixements,
habilitats i comunicacid) i superar l'avaluacio.

“» Punts de frustracid i dolor: no rebre comentaris, no saber com demanar-ho i
no poder reflexionar per si mateix sense orientacio.

“ Context d'Us de LTB (Learning Toolbox): Abans de l'inici de la practica:
aprendre/revisar els objectius i les competéncies d'aprenentatge, permet
entendre els propis punts forts i febles. Paral-lelament al practicum: Entendre
els objectius disponibles i el progrés en els Objectius d'aprenentatge i
Entendre les competéncies, habilitats i activitats relacionades amb els
objectius, i és crucial reconéixer la importancia de la practica reflexiva i el
feedback per assolir els nostres objectius d'aprenentatge en aquest context
particular.

L'escenari 1 presenta la "Tutora clinica Mary" (vegeu la figura 36) i ofereix una

visio general de la seva jornada laboral tipica, explicant les seves responsabilitats i

I'arribada d'un nou estudiant que s'incorpora al seu entorn clinic per a una

practica. L'escenari il-lustra a més dos casos en qué Mary va oferir comentaris als

seus estudiants en diferents escenaris clinics:

“ En el cas 1, Mary utilitza una guia de feedback per abordar i rectificar I'error
d'un estudiant durant el cateterisme, implicant tot el grup en el procés de
correccio.

“ Al cas 2, Mary revisa les instruccions per mesurar la pressio arterial a casa
després que un estudiant trobi dificultats per comunicar-se amb un pacient
gran. Utilitza la seva mini guia de comentaris per ajudar I'estudiant a millorar

les seves habilitats comunicatives.

L'escenari 2 presenta l'estudiant Steven (vegeu la figura 35) i presenta dos casos

que il-lustren I'experiéncia d'Steven en un entorn clinic:

“ En el cas 1, Steven rep comentaris personalitzats d'una infermera mitjangant
un giny i, posteriorment, completa un qliestionari de comentaris.

“ En el cas 2, Steven es dedica a la practica reflexiva, utilitzant una guia per
reflexionar sobre les seves experiéncies cliniques durant un seminari amb els

seus companys i el professor, alhora que integra els comentaris que va rebre.

Al viatge de l'usuari (vegeu la figura 37) vam combinar els personatges i els
escenaris de Mary i Steven i vam desenvolupar quatre passos, on tots dos
accedeixen a l'aplicacié Learning Toolbox mitjangant les miniguies de practica
reflexiva i feedback:
Passos amb la miniguia de practica reflexiva:
1. Accés: necessiten informacié concisa sobre la finalitat de LTB i les
instruccions d'us del lloc web.
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Pas 6

Maguetes

Canvas d’Innovacio
4D comd final

2. Estructura logica: revisen els materials LTB per a una estructura
organitzada a seguir.

3. Contingut: En un seminari universitari en linia, el professor comenca
amb el marc estructurat de LTB, incorporant casos practics i preguntes
de "Practica reflexiva" per a la reflexié dels estudiants.

4. Avaluacié: els objectius d'aprenentatge son transparents i la
documentacié de I'estudiant s'emmagatzema a |'ordinador del professor
per a l'avaluacio.

Passos mitjangant la miniguia de comentaris:

1. Miniguia de feedback: utilitzen aquesta guia per donar i rebre
comentaris especifics vinculats a cada objectiu d'aprenentatge, creant
exemples que aclareixin I'assoliment esperat (objectiu d'aprenentatge) i
I'enfocament de feedback.

2. Revisié del contingut: examinen els objectius d'aprenentatge i les
tasques relacionades, identificant elements clau per incloure'ls en el
feedback.

3. Metode de comentaris: preparen els comentaris perqué coincideixin
amb la tasca i I'objectiu d'aprenentatge, fent referencia a la miniguia de
comentaris del LTB, que ofereix diversos metodes i recursos com
preguntes, consells, videos i exemples.

4. Preparacio del feedback: preparen el feedback accedint a la descripcid
de l'objectiu d'aprenentatge, que reflecteixi la informacié del widget
d’objectius d'aprenentatge (LGW).

5. Lliurament de comentaris: proporcionen/reben comentaris i registren
notes per a una reflexié futura.

Es van dissenyar i desenvolupar maquetes en paper (vegeu la figura 39, la figura
38, la figura 40, la figura 41, la figura 43) a partir dels resultats dels passos
anteriors. Aquestes maquetes mostren |'accés a la LTB, la creacié de les miniguies
de Practica reflexiva i Feedback, el disseny de I'estructura logica dins de I'App LTB
aixi com la planificacié del treball. Aquestes maquetes es van discutir amb totes
les parts interessades implicades, es van perfeccionar en conseqliéncia i després
es van crear les maquetes amb I'aplicacié Learning Toolbox, amb les
caracteristiques i funcionalitats necessaries.

Finalment, tots els socis van ajudar a omplir i refinar finalment el Canvas
d’Innovaciéo 4D per a la trajectoria 2 (vegeu la figura 23). Aquest Canvas
d’Innovacié 4D condensa tots els coneixements obtinguts a través de tots els
passos de disseny realitzats i mostra un resum de la trajectoria 2.

4.2.2. Desenvolupament de Continguts

Per desenvolupar el contingut de I'aplicacié Learning Toolbox per a la practica reflexiva i el feedback

en la practica, es segueixen els passos seglients:

Pas 1. Entendre la practica reflexiva i el feedback constructiu: en aquest pas va ser crucial obtenir

una comprensié integral de la practica reflexiva i les técniques efectives de feedback com a

coneixement fonamental per al desenvolupament de continguts. En aquest sentit:

*,
<

Entendre la practica reflexiva: la practica reflexiva implica I'examen deliberat de les propies

experiéncies, accions i decisions. Anima les persones a pensar profundament sobre els seus

pensaments, sentiments i comportaments en diferents situacions. La miniguia de la practica
reflexiva 4D ofereix informacidé sobre els principis i les técniques de la practica reflexiva,
ajudant els estudiants a ser més conscients d'ells mateixos i tenir més habilitat en el
pensament critic (vegeu la figura 41. Pas 2. Creeu la miniguia de practica reflexiva).

Comprendre l'art del feedback constructiu: el feedback és una pedra angular del creixement i
la millora. La miniguia 4D Feedback proporciona orientacié per donar i rebre comentaris de
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manera eficag. Explora la importancia del feedback constructiu, descriu estratégies per
proporcionar-lo i ofereix consells sobre com rebre i aplicar el feedback per a I'avang personal i
professional (vegeu la figura 38. Pas 2. Creeu la miniguia de feedback).

Pas 2. Utilitzar el coneixement basat en resultats: en aquest pas va ser crucial incorporar el
contingut i els coneixements derivats dels resultats de cada pas en el procés de disseny global de la
trajectoria 2 (vegeu la figura 43. Pas 3. Dissenyar una estructura logica a la LTB i Figura 40. Pas 3.
Dissenyar una estructura logica a la LTB).
< El procés d'establiment d'objectius personals d'aprenentatge és fonamental per a la practica
reflexiva. La miniguia guia els estudiants a través dels passos de I'autoavaluacio, ajudant-los a
identificar els seus punts forts i les arees de millora. A continuacié, ajuda a la formulacio
d'objectius d'aprenentatge clars i assolibles, alineant-los amb les aspiracions individuals i els
objectius professionals.

Pas 3. Crear miniguies de practica reflexiva i feedback: en aquest pas va ser crucial desenvolupar el
contingut de les miniguies de practica reflexiva i feedback, elaborant guies i materials que donen
suport al procés reflexiu i al lliurament de comentaris. Les miniguies de practica reflexiva i feedback
guia els estudiants a través dels passos de I'autoavaluacid, ajudant-los a identificar els seus punts
forts i les arees de millora. A continuacid, ajuda a la formulacié d'objectius d'aprenentatge clars i
assolibles, alineant-los amb les aspiracions individuals i els objectius professionals (vegeu la figura
43: Pas 3. Disseny d'una estructura logica a I'LTB i Figura 40: Pas 3. Disseny d'una estructura logica a
I'LTB). ).

Pas 4. Disseny de I'aplicacié Learning Toolbox: en aquest pas va ser crucial dissenyar i estructurar
I'aplicacié Learning Toolbox, integrant el contingut desenvolupat i les guies per facilitar I'Us perfecte
dels usuaris que participen en practiques reflexives i comentaris durant les practiques. En aquest
pas hem considerat:

% Assegurar que els principis de la practica reflexiva i el feedback siguin una part integral de
I'experiencia d'aprenentatge. Vam discutir les estrategies per implementar aquests conceptes
en els entorns de practiques que incorporen tasques reflexives i intenten maximitzar els
beneficis del feedback. Les nostres miniguies ofereixen suggeriments practics per a una
integracio perfecta.

“ Hem explorat com les eines i plataformes digitals, com ara Learning Toolbox, es poden
aprofitar per facilitar la practica reflexiva i els processos de feedback. Les nostres miniguies
descriuen i donen suport a aquestes habilitats essencials (Figura 42: Accés a les LTB
corresponents).

4.2.3. Implementacié a la LTB

La implementacié de contingut a l'aplicacié Learning Toolbox, especialment per utilitzar-lo en
practiques, va implicar un procés per garantir una experiéncia d'usuari perfecta i eficag. Si seguiu
aquests passos, podeu dissenyar, crear i implementar una aplicacio per a practiques cliniques.

A continuacid es mostren els passos que hem seguit per dissenyar i crear una aplicacié de la caixa
d'eines d'aprenentatge a la practica reflexiva i les miniguies de comentaris per a practiques que
milloren I'experiéncia d'aprenentatge, fomenten la practica reflexiva i faciliten el feedback
constructiu:
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Pas 1: Avaluacié i planificacié de necessitats
% ldentificar els objectius: vam determinar els objectius i metes d'aprenentatge especifics que

I'aplicacié hauria de tractar, com ara facilitar la practica reflexiva i el feedback en les
practiques.

< Necessitats dels usuaris: vam entendre les necessitats i preferencies dels nostres usuaris
objectiu (estudiants, mentors clinics, professors d'enllag i avaluadors académics).

< Ambit del contingut: hem definit I'abast del contingut que s'ha d'incloure a I'aplicacié, que
inclou temes i recursos.

Pas 2: Desenvolupament de continguts
% Creacié de continguts: hem desenvolupat contingut rellevant que s'alinea amb els objectius

identificats. Aixo va implicar la creacié de materials i exemples basats en text en la practica
reflexiva i el feedback.

< Marc estructurat: hem organitzat el contingut en un marc estructurat que era facil de navegar i
alineat amb els objectius d'aprenentatge.

Pas 3: Disseny i interficie d'usuari
< Disseny centrat en l'usuari: vam crear un disseny centrat en l'usuari que es va centrar en

I'experiéncia i I'accessibilitat de l'usuari. Ens hem assegurat que la interficie de I'aplicacié fos
intuitiva i facil d'utilitzar.

< Disseny visual: hem desenvolupat un disseny visualment atractiu que s'alinea amb el proposit
de I'aplicacié.

< Disseny responsiu: ens hem assegurat que I'aplicacié respon, és a dir, funciona bé en diversos
dispositius i mides de pantalla, inclosos telefons intelligents, tauletes i ordinadors de
sobretaula.

Pas 4: Proves i comentaris dels usuaris
% Proves beta: hem realitzat proves beta amb un grup selecte d'usuaris per recollir comentaris

sobre la usabilitat, la rellevancia del contingut i qualsevol problema tecnic.
< Us de comentaris: hem utilitzat aquests comentaris per fer les millores necessaries.

4.3. Trajectoria 3: Avaluacid i objectius d'aprenentatge

La tercera trajectoria tracta sobre "Objectius d'avaluacié i aprenentatge". Aquesta trajectoria es va
perseguir per dissenyar una aplicacid mobil per a practiques que presenti objectius d'aprenentatge
ben formulats relacionats amb el curriculum corresponent.

Durant el procés de disseny, es va descobrir que els objectius d'aprenentatge i una avaluacio justa i
imparcial tenen un paper crucial en les practiques cliniques. Els objectius d'aprenentatge descriuen
qué ha de poder fer un alumne després d'una activitat d'aprenentatge especifica, han d'incloure
activitats d'aprenentatge i han de ser mesurables. En aquest sentit, els objectius d'aprenentatge sén
igualment importants per als mentors clinics, les infermeres i els metges que ensenyen als estudiants
a la practica, aixi com als estudiants que estan fent la seva practica. Els objectius d'aprenentatge
ofereixen als mentors clinics, infermeres i metges una visid general exacta de que ensenyar, incloses
quines habilitats i competéncies hauria de tenir un estudiant al final de la practica. Al mateix temps,
els objectius d'aprenentatge ben formulats serveixen als estudiants com a punts focals i els donen
una visio general del que se'ls ensenyara en la seva practica actual.

En conseqiiencia, quan es formulen objectius d'aprenentatge d'una manera clara i entenedora i es
defineixen objectius d'aprenentatge al llarg de diverses categories, inclosa una definicié detallada
d'un objectiu d'aprenentatge, competéncies relacionades i habilitats per adquirir, activitats
d'aprenentatge especifiques i criteris d'avaluacio, els objectius d'aprenentatge ajuden a millorar i a
estructurar I'educacid en practiques. Especialment, la formulacié de criteris d'avaluacié ajuda els
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mentors, infermeres i metges a avaluar de manera justa el rendiment dels seus estudiants, mentre
que els estudiants saben exactament que s'espera d'ells.

En els seglients apartats, primer presentarem breument el desenvolupament de la trajectoria dels
“Objectius d'avaluacid i aprenentatge” al llarg dels passos del procés de disseny. En segon lloc,
presentarem com es van formular els objectius d'aprenentatge i com es va desenvolupar el contingut

dels objectius d'aprenentatge. Finalment, presentem la seva implementacié com a programari o eina
a Moodle.

4.3.1. Trajectoria 3: Desenvolupament al llarg del procés de disseny

A continuacio presentem el desenvolupament de la trajectoria 3 al llarg dels passos del procés de
disseny (vegeu Taula 4). Per a cada pas, es descriuen els resultats aconseguits al llarg de |'artefacte de
disseny utilitzat.

Pasl

Taula 4: Resultats per pas del procés de disseny global de la trajectoria 3.

Passos en el procés de
disseny

Canvas d’Innovacio
4D individual per
institucio

Resultats resumits per a la trajectoria 3

Al principi, cada soci que disposava d’entornde practiques va omplir un Canvas
d’Innovacié 4D (vegeu la figura 13, la figura 14, la figura 15, la figura 16).
Després d'analitzar els quatre circuits integrats 4D, van sorgir 5 problemes
principals  abordats. Un d'ells va ser "Aprenentatge/Objectius
d'aprenentatge/Resultat" i un altre va ser "Avaluacié/Feedback".

Els problemes tractats esmentats per a "Aprenentatge/Objectius

d'aprenentatge/Resultats" van ser:

“ Alguns meétodes d'ensenyament no impliquen els estudiants en un
aprenentatge efectiu.

< Entorns d'aprenentatge suboptims, que ofereixen als estudiants una
experiéncia inconsistent d'aprenentatge actiu, entrenament, feedback i
supervisio.

R

« Alumnes i educadors: I'aprenentatge i I'ensenyament no estan estructurats.
“ Educadors: incertesa en I'ensenyament i la tutoria.

“ Les infermeres han de tenir el programa de practica clinica, els objectius i
els resultats d'aprenentatge, les normes de practica clinica, I'avaluacio, etc.
disponibles i de facil accés.

“ Els problemes tractats esmentats per a I""avaluacid" van ser, per exemple:

“» Permet donar feedback sobre les avaluacions de competéncies.

“ Valoracié 3602. L'eina ha de permetre I'avaluacié dels alumnes amb el
sistema semafor/emoticones.

“ Els tutors clinics o les infermeres han de poder avaluar facilment els

estudiants.

Pas 2

\‘“\v/

Canvas de Proposta
de Valor
Colabaratiu

~ :
\\ //

En discutir els resultats dels Canvas d’Innovacié 4D, van sorgir tres trajectories,
una anomenada "Objectius d'avaluacio i aprenentatge". Per a cadascuna de les
trajectories, es va omplir el Canvas de la proposta de valor (vegeu la figura 19),
donant lloc a les seglients idees.

Des de la perspectiva dels usuaris objectiu:

“ Dany: no hi ha objectius d'aprenentatge clarament definits, ni per als
mentors clinics ni per als estudiants.

“ Dany: no hi ha criteris d'avaluaci6 clars i uniformes.

“» Guany: els mentors clinics tindrien més confianga en ells mateixos a I'hora
d'ensenyar i poden oferir un suport millor/més facil als estudiants.
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Pas3

Pas 4

Canvas d'Innovacio
AD comu

“ Guany: millors resultats per als estudiants, ja que saben qué han
d'aprendre, els estudiants estaran més satisfets amb el seu aprenentatge i
estaran menys estressats.

Des de la perspectiva de la proposta de valor:

“ Amortidors de danys: provisi6 d'objectius d'aprenentatge i criteris
d'avaluacid clars.

“ Creadors de Guanys: objectius clars d'aprenentatge i ensenyament.

“ Creadors de Guanys: seguiment continu i fiable del progrés de
I'aprenentatge dels estudiants i millor comprensié i cooperacié de totes les
parts implicades.

Els resultats obtinguts en el taller de proposta de valor es van condensar
posteriorment i es van utilitzar per crear un nou Canvas d’Innovacié 4D per a la
trajectoria "Avaluacié i objectiu d'aprenentatge" (vegeu la figura 22).
Van sorgir les seglients propostes de valor:
Per a mentors clinics:
“ Objectius d'aprenentatge clarament formulats
o deixar clar que ensenyar,
o augmentar |'autoconfianga dels professors,
o augmentar I'eficiéncia (temps, costos, recursos).
« Criteris d'avaluacio clars al llarg dels objectius d'aprenentatge (com avaluar
els estudiants)
“ ldentificar els deficits d'aprenentatge dels alumnes.
Per als estudiants:
“ Objectius d'aprenentatge clarament formulats
o augmentar |'eficiencia i donar lloc a millors resultats d'aprenentatge,
o augmentar |'autoconfianga dels estudiants amb I'aprenentatge,

o conduir a una major satisfaccié amb |'aprenentatge i reduir I'estres.

Hem desenvolupat dues persones diferents i dos escenaris.

Persona 1 "Tutora clinica: Mary" (vegeu la figura 45) descriu la Mary, una

tutora clinica tipica que ensenya als estudiants durant el seu torn a l'entorn

clinic.

“» Motivacid i objectiu: tenir cura dels pacients malalts, transmetre les
habilitats i coneixements, crear "bons" infermeres/metges donant suport a
la seva formacid, compartir la seva experiencia i coneixements.

“ Punts de frustracid i dolor: no tenir temps, no tenir les habilitats per
ensenyar bé les habilitats, no tenir les habilitats per avaluar.

“ Context d'Us del widget d’objectius d’aprenentatge: definir els objectius
d'aprenentatge al principi; buscar els objectius d'aprenentatge durant tota
la practica-practica, al principi, diariament, i al final per a I'avaluacié6.

Persona 2 "Estudiant: Steven" (vegeu la figura 44) descriu Steven com un

estudiant tipic que fa una practica.

“ Motivacid i objectius: aprendre a la practica sobre els objectius
d'aprenentatge i superar la bretxa entre la teoria i la practica, aprendre a
realitzar tasques de manera autonoma (aprendre competéncies i habilitats).

“ Punts de frustracidé i dolor: comprensié de les tasques, competéncies i
habilitats (activitats) a la practica en relacid6 amb els objectius de la
universitat, sensacié d'estar sol i perdut, tutors clinics (a causa de la
rotacié/horari) amb diferents expectatives/interessos, eines/meétodes. , i la
motivacio per supervisar i I'estil d'ensenyament, comunicacid i coordinacid.

“ Context d'Us del widget d’objectius d’aprenentatge: abans de comengar les
practiques cliniques, aprén/revisa els objectius i les competéncies
d'aprenentatge; durant el practicum, entén els objectius, competéncies,
habilitats i activitats disponibles; Discussié amb el tutor clinic sobre
I'assoliment dels objectius d'aprenentatge (autoavaluacié de relacid i
infermeria?)
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Canvas d’Innovacio
4D comu final

L'escenari 1 amb la tutora clinica Mary (vegeu la figura 46) descriu una jornada
laboral tipica de la Mary, incloent les seves tasques durant el dia i l'arribada
d'un nou estudiant, que fara una practica a I'entorn clinic de Mary. A més,
I'escenari descriu quan Mary utilitzaria el widget d’objectius d'aprenentatge i
per a qué. En el cas de la Mary, utilitza el widget d’objectius d'aprenentatge per
esbrinar quins objectius d'aprenentatge i activitats i tasques d'aprenentatge
relacionades ha d'aprendre el nou estudiant, aixi com per fer un seguiment i
avaluar el progrés d'aprenentatge de I'alumne.

L'escenari 2 amb I'alumne Steven (vegeu la figura 47) descriu una de les
tasques que I'estudiant ha d'aprendre i com la realitza davant el tutor clinic. A
més, l'escenari descriu quan Steve utilitzaria el widget d'objectius
d'aprenentatge i per a qué. En el cas de Stevens, utilitza el widget d’objectius
d'aprenentatge per esbrinar quins objectius d'aprenentatge ha d'assolir fins al
final de la practica, aixi com per fer un seguiment i avaluar el propi progrés
d'aprenentatge.

Al viatge de l'usuari (vegeu la figura 48) vam combinar els personatges i els
escenaris de Mary i Steven i vam desenvolupar quatre passos, on tots dos
accedeixen al widget d’objectius d'aprenentatge.

“ Pas 1 — a l'inici de la practica: Mary obre el widget d’objectius
d'aprenentatge per saber que ha d'ensenyar a I'alumne quan arribi a
I'entorn clinic. Steven obre el widget d’objectius d'aprenentatge per saber
quins objectius d'aprenentatge ha d'adquirir.

% Pas 2 - 3 — durant la practica: Mary utilitza el widget d’objectius
d'aprenentatge per revisar les tasques que ha d'ensenyar a I'Steven i passa
davant d'ella 'avaluacié de les tasques que I'Steven ha fet. Steven utilitza el
widget d’objectius d'aprenentatge per revisar el contingut de I'objectiu
d'aprenentatge, per avaluar el seu propi progrés d'aprenentatge i per veure
les avaluacions de la Mary.

“ Pas 4 — al final de la practica: Mary i Steven es reuneixen i entren junts a les
avaluacions finals al widget d’objectius d'aprenentatge, abans d'enviar els
resultats al professor universitari.

Es van dissenyar i desenvolupar maquetes en paper (vegeu la figura 49, la figura
50 la figura 51) a partir dels resultats dels passos anteriors. Aquestes maquetes
mostren els objectius d'aprenentatge, com accedir al contingut dels objectius
d'aprenentatge, com fer I'avaluacié dels objectius d'aprenentatge i com
preparar l'avaluacié final. Aquestes maquetes es van discutir amb tots els
agents implicats, es van perfeccionar en conseqiiéncia i després es van lliurar les
maquetes al desenvolupador de programari, que implementa el widget
d’objectius d'aprenentatge amb les caracteristiques i funcionalitats requerides.

Finalment, tots els socis van ajudar a omplir i refinar finalment el Canvas
d’Innovacié 4D per a la trajectoria 3 (vegeu la figura 25). Aquest Canvas
d’Innovacié 4D condensa tots els coneixements obtinguts a través de tots els
passos de disseny realitzats i mostra un resum de la trajectoria de el widget
d’objectius d'aprenentatge.

4.3.2. Desenvolupament dels objectius d'aprenentatge

A partir de la literatura sabem que els objectius d'aprenentatge descriuen qué ha de poder fer un

aprenent després d'una experiéncia d'aprenentatge especifica (per exemple, un curs universitari)

(Bloom, 1956; Krathwohl i Anderson, 2010; Mager, 1962). L'aprenentatge és el que fan els alumnes,

no el que fan els professors. | per desenvolupar objectius d'aprenentatge, els professors han de

pensar en qué ha aprés exactament I'estudiant. Tenint aix0 en compte, els objectius d'aprenentatge

s'han d'especificar de manera que quedi clar per als estudiants que s'espera d'ells. Una bona manera

de formular objectius d'aprenentatge ben definits és utilitzar una taxonomia d'aprenentatge; en el

nostre cas seguim la taxonomia revisada de Bloom (Bloom, 1956; Krathwohl i Anderson, 2010) que
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vam adaptar a les nostres necessitats i a partir de la qual vam desenvolupar una sistematica sobre
com formular els objectius d'aprenentatge. La taxonomia revisada de Bloom distingeix entre sis
nivells de rendiment: recorda, entén, aplica, analitza, avalua i crea (Fessl et al., 2021). Per simplificar
la sistematica, combinem certs nivells de rendiment donant lloc a tres tipus d'objectius
d'aprenentatge i) objectius d'aprenentatge orientats al coneixement/comprensié que aborden els
nivells Recordar i Entendre; ii) objectius d'aprenentatge orientats a I'aplicacié/competéncia que
s'orienten als nivells Aplicar, Analitzar, Avaluar i Crear; iii) objectius d'aprenentatge orientats a la
transferencia que descriuen la demostracié d'un objectiu d'aprenentatge orientat a
I'aplicacié/competéncia en un context especific o per a un cas d'Us especific (ibid).

A partir d'aquesta sistematica, hem utilitzat una eina anomenada "The Learning Goal Tool", un full de
calcul interactiu de Google, que admet la formulacio sistematica d'objectius d'aprenentatge (vegeu la
figura 9) a partir del treball anterior al projecte BUS Leagues de la UE (Dennerlein i Endedijk, 2023).
Aquesta eina es va presentar al consorci per donar suport a la formulacié d'objectius d'aprenentatge
ben definits. Després d'una formacié inicial d'eines en una reunid en linia, tots els socis amb entorns
de practiques cliniques van implementar els objectius d'aprenentatge de manera autoregulada pero
supervisada amb reunions de coordinacié periodiques. L'eina d'objectius d'aprenentatge es va
millorar juntament amb aquest procés per tenir en compte les especificitats del projecte 4D i les
necessitats dels socis.
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Figura 9: Eina d'objectius d'aprenentatge: full de calcul interactiu de Google per formular objectius
d'aprenentatge.

Després de la formulacio dels objectius d'aprenentatge, hem elaborat un planol (vegeu la figura 52 de
I'annex) per elaborar el contingut dels objectius d'aprenentatge. Aquest pla constava de les
categories seglients: I'objectiu d'aprenentatge, la definici6 de I'objectiu d'aprenentatge,
coneixements i habilitats relacionats, activitats d'aprenentatge, criteris d'avaluacié i material
addicional. Tots els socis van elaborar el contingut dels seus objectius d'aprenentatge desenvolupats i
van omplir el pla en conseqliéncia. De nou, aquest procés va ser supervisat i recolzat per I'equip
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investigador en reunions de coordinacié periodiques paral-leles. A la figura 10 es

objectiu d'aprenentatge totalment elaborat.

pot veure un

Co-funded by
the European Union

Digitalization in
learning practice
placement

Learning Goal

Professionalism and Ethics in Nursing: The student will be able to develop
attitudes of self-analysis and self-assessment in the context of the activities
carried out in practice placements

This learning goal focuses on the student's ability to reflect on their own actions, attitudes, and
behaviors during their practical training, and use this reflection to identify areas for improvement
and growth. It involves being aware of one's own limitations and biases, and being open to
constructive feedback from others.

1. Understanding the importance of self-reflection and self-assessment in personal and
professional growth

2. Knowledge of effective self-assessment strategies, such as setting goals, monitoring
progress, and seeking feedback from others

3. Developing the ability to identify personal strengths and weaknesses, and using this
information to set goals and make improvements

4, Developing the ability to recognize personal biases and prejudices, and work towards
addressing them

5. Demonstrating cpenness to constructive feedback and a willingness to learn from
mistakes.

The following clinical preceptorship experiences could provide students the opportunitias to
develop attitudes of self-analysis and self-assessment in the context of the activities carried out in
practice placements:

Step 1. To show the attitudes needed to be a good co-worker in the future.

Step 2. To organize, plan and pricritize dally tasks.

Stap 3. To use the digital tools of the institution.

Step 4, To participate in activities of prevention, promotion, and/or health education.

Step 5. To participate in tasks of clinical management and/or improvement of the quality of
care.

1ent Criter

1. Reflection on personal experiences: Demonstrating the ability to reflect on personal
experiences and actions in a thoughtful and meaningful way

2. Effective self-assessment: Demonstrating an understanding of effective self-assessment
strategies and techniques

3. Incorporating feedback: Demonstrating a willingness to seek out and incorporate feedback

from others
4, Weakness or challenge: Demonstrating growth and improvement in identified areas of

weakness or challenge

5. Personal and professional growth: Demonstrating openness to new ideas and a
commitment to ongoing personal and professional growth.

6. Self-reflaction: The student can demonstrate the ability to self-reflect and identify personal
strengths and weaknesses, and set goals for improvement.

7. Feedback: The student actively seeks feedback from peers and supervisors, and uses this
feedback to guide their professional development.

8. Learning from mistakes: The student demonstrates 3 willingness to learn from mistakes
and take steps to address areas of weakness,

1. 4D Feedback Mini Guide. WP3 — Design and digitalisation {Trajectory 2: Feedback and
Reflective Practice): https://4d.tecnocampus.cat/

2. 4D Reflective Practice Mini Guide. WP3 — Design and digitalisation (Trajectory 2: Feedback
and Reflective Practice): https://dd.tecnocampus.cat/

Figura 10: Ejemplo de un objetivo de aprendizaje elaborado para TCM y IGTP
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En general, els socis de practiques van formular 44 objectius d'aprenentatge de la segiient manera:
< TCM/IGTP
o 4 temes - 11 objectius d'aprenentatge
o Tots els objectius d'aprenentatge es van desenvolupar en anglés i catala
“ MUL
o 4 temes - 16 objectius d'aprenentatge
o Tots els objectius d'aprenentatge es van desenvolupar en poloneés
« DUE
o 5temes- 17 objectius d'aprenentatge
o Tots els objectius d'aprenentatge es van desenvolupar en alemany

4.3.3. Implementacio del widget d'objectius d'aprenentatge (LGW)

El widget objectius d'aprenentatge o “Learning Goal Widget”(LGW) es va desenvolupar a partir de les
maquetes que hem desenvolupat durant el procés de co-disseny. Cobreix totes les funcionalitats
suggerides i es va implementar utilitzant I'aspecte i la sensacio del disseny corporatiu del projecte 4D.

El punt de partida per al desenvolupament i la implementacié van ser els resultats d'un projecte de
recerca realitzat préviament: el projecte DIGIVID Erasmus+ (https://digivid.isds.tugraz.at) i el projecte
TEL Marketplace
(https://www.tugraz.at/institute/isds/research/projects/digitale-tu-graz-marketplace - només en

alemany), un projecte intern de TU Graz. En ambdods projectes hem utilitzat diferents versions del
LGW, per tant, hem pogut comencgar amb una base de codi existent que hem adaptat a les necessitats
i hem millorat amb noves caracteristiques de les necessitats dels socis del projecte 4D. Generalment,
el projecte LGW en 4D s'implementa com a prototip (TRL 3-4) i es desenvolupa com una activitat de
Moodle autonoma per a la versié 4.2 de Moodle. Normalment, cada LGW s'afegeix a un curs moodle
com a activitat disponible en un curs. Per al projecte 4D aix0 vol dir que haurem implementat tres
cursos diferents, un per a cada practica. | a cada curs s'afegeix una LGW que presenta els respectius
temes i objectius d'aprenentatge per practiques. A continuacid, descriurem breument les
caracteristiques de la LGW.

< Temes i objectius d'aprenentatge: per a cada practica, es va crear un curs moodle i es va afegir
el LGW. Aixi, la LGW consta de dues mirades, una per a tutors clinics i una altra per a
estudiants. Per a ambdues funcions, la visié general dels temes i els objectius d'aprenentatge
es presenta de la mateixa manera que es mostra a la figura 12. Al nivell superior, es mostren
tots els temes disponibles. En fer clic en un tema, es presenten els objectius d'aprenentatge.
Quan feu clic a un objectiu d'aprenentatge, la descripcié de I'objectiu d'aprenentatge
corresponent (tal com es descriu a la seccié anterior) s'obre com a document .pdf, que
proporciona tota la informacid rellevant sobre I'objectiu d'aprenentatge actual. A més, hem
afegit per a cada objectiu d'aprenentatge una carpeta a Moodle, on els educadors/tutors
clinics poden afegir material addicional relacionat amb els objectius d'aprenentatge. L'enllag a
la carpeta també s'afegeix a la descripcio de |'objectiu d'aprenentatge.

< Autoavaluacié de l'estudiant: per a cada objectiu d'aprenentatge, els estudiants poden
avaluar el seu propi progrés d'aprenentatge cap a un objectiu d'aprenentatge de manera
autoregulada (vegeu la figura 11). Per fer-ho, els alumnes han de fer clic a |'estrella esquerra
(verda) al costat d'un objectiu d'aprenentatge. Apareix una petita finestra emergent que
permet als usuaris seleccionar la puntuacié de 5 estrelles (millor) a 1 (més baixa) per avaluar el
seu propi progrés. L'inici verd del costat dret ofereix a més als estudiants la possibilitat
d'afirmar que l'objectiu d'aprenentatge i I'activitat relacionada no s'han ensenyat o que no
han tingut la possibilitat de practicar-lo.


https://digivid.isds.tugraz.at
https://www.tugraz.at/institute/isds/research/projects/digitale-tu-graz-marketplace
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< Avaluacio dels estudiants per part de les infermeres: abans que les infermeres entrin a un
curs, han de seleccionar I'estudiant que volen avaluar. Aixi, es presenta a les infermeres un
llistat de tots els alumnes matriculats al curs en entrar al curs. Després de seleccionar un
estudiant, poden avaluar-los puntuant el seu rendiment entre 5 i 1 estrella(s). A més, també
poden seleccionar una estrella especifica si no es va ensenyar un objectiu d'aprenentatge
durant la practica.
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Figura 11: Temas y objetivos de aprendizaje en el widget.

% Avaluacié final dels estudiants per part de les infermeres: a més de les valoracions
individuals del progrés dels estudiants cap als objectius d'aprenentatge, les infermeres tenen
la funcié de crear I'avaluacid final (vegeu la figura 12.) al final d'un practicum. Tenen a sota
dels temes i objectius d'aprenentatge la possibilitat d'afegir comentaris generals en un camp
de text lliure i després desar tota I'avaluacié com a PDF. A continuacid, aquest informe final
consta de totes les puntuacions donades als objectius d'aprenentatge individuals i la feedback
global final.
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Figura 12: Vista de tutores clinicos: Evaluacion general final que se puede guardar como PDF.
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Es pot utilitzar un procés de co-creacio i co-disseny per
compartir i capturar coneixements sobre les practiques
d'ensenyament i aprenentatge en entorns de practiques
complexes. La inclusio d'una amplia gamma
d'interessats amb diferents metodes i eines va ajudar a
tothom a expressar, explorar i recapacitar sobre les
reflexions, idees i reptes que es van identificar, donant
lloc a aplicacions mobils adaptades a les necessitats del
usuaris.
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5. Conclusions

Aquest informe exposa el treball clau realitzat al WP3. Els antecedents de la investigacid i la
justificacié del procés global de co-disseny s'expliquen primer a la seccié 2. A continuacid, els
meétodes i eines reals utilitzats en aquest procés s'expliquen amb més detall a la seccié 3. Aquesta
informacié es comparteix tant en aquest informe com en la caixa d’eines d’aprenentatge perque
altres puguin recollir i utilitzar aquests meétodes en el seu propi treball, especialment quan es
dissenyen i planifiquen la introduccié de la tecnologia mobil per donar suport a I'aprenentatge en
practiques. Perd també, els metodes es poden utilitzar més ampliament, més enlla d'aquest context
especific, per ajudar a donar forma i planificar projectes en I'area d'adopcié de tecnologia. La seccid 4
ofereix més detalls sobre com es van seguir els passos del disseny i com es va aconseguir el
desenvolupament i la implementacié de continguts en cadascuna de les tres trajectories escollides
(acollida, practica reflexiva i feedback, avaluacio i objectius d'aprenentatge).

L'informe mostra com es pot utilitzar aquest procés d'investigacio basat en el disseny per compartir i
capturar coneixements sobre les practiques d'ensenyament i aprenentatge en entorns complexos
com aquests. En totes les etapes del procés hi van participar un ampli ventall de parts interessades i
les eines utilitzades van ajudar a tothom a expressar, explorar i recapacitar sobre les idees, reflexions
i reptes que es van identificar. L'Us d'eines com el Canvas d’Innovacié Universitaria significa que tenim
registres estructurats del pensament en totes les etapes del procés. Les consideracions practiques
(temps, recursos, etc.) fan que no totes les idees generades es puguin incorporar immediatament als
seglients passos de disseny o realitzar-se en les implementacions finals. Tanmateix, els rics registres i
artefactes produits seguint un procés d'investigacié basat en el disseny fan que aquestes idees es
puguin tornar i desenvolupar-les més endavant en el treball futur dels socis o d'altres.

Els objectius del WP3 eren definir i dur a terme activitats de co-creacid i co-disseny per determinar
amb tots els socis del projecte components i caracteristiques clau en el disseny de possibles
aplicacions mobils. En aquest sentit, si esteu interessats a introduir aplicacions mobils a les practiques
cliniques, haurieu/podeu tenir en compte les llicons apreses seglients:

< Implicacié activa de totes les parts interessades rellevants: Promoure la participacié activa
amb la introduccié del co-disseny i la cocreacid com a metode per garantir la participacio
activa i continua de totes les parts interessades en tot el procés de disseny de la tecnologia
mobil. Aquest enfocament reconeix la importancia de totes les contribucions (per exemple,
valors, necessitats, opinions) de tots els actors implicats en el procés de disseny de tecnologies
mobils en practiques. Els diferents actors inclouen estudiants, tutors clinics, professors
vinculats, avaluadors academics, gestors i directors d'hospitals, professors universitaris i
degans.

< Seleccionar metodes i eines adequats: seleccioneu eines i métodes adequats que es podrien
aplicar en el procés de co-creacid i co-disseny. Preparar i dur a terme sessions d'introduccié o
tallers, de manera que totes les parts implicades coneguin per endavant quins son els
objectius de les activitats de co-disseny, quins métodes o eines de co-creacid i co-disseny
s'utilitzaran i com funcionen; i indicar clarament quin és el resultat esperat de les activitats.

% Usabilitat: Intenteu millorar la usabilitat amb un enfocament especial en métodes centrats en
I'usuari i processos de disseny basats en escenaris. En fer-ho, augmentaras la usabilitat dels
dissenys en el context de |'aprenentatge a la practica. Aquest émfasi en la usabilitat pretén fer
que la tecnologia sigui més accessible i eficag tant per als estudiants com per als educadors.

% Valors, necessitats i beneficis: abordar els valors i necessitats basiques dels estudiants i
mentors, i de tots els altres actors implicats. L'enfocament centrat en l'usuari us ajudara a
assegurar-vos que la tecnologia dissenyada i desenvolupada s'alinea amb les preferéncies i
requisits d'aquells que I'utilitzen i els aporta un benefici clar, promovent aixi la seva adopcié
amb exit.
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0

% Objectius: a més de dissenyar i desenvolupar una tecnologia o una aplicacié mobil, aclarir
quin ha de ser I'objectiu de la intervencid (p. ex., I'aprenentatge integrat en practiques),
incloent quins coneixements o informacié (domini) s'han de transmetre als estudiants, el
paper dels educadors. (per exemple, infermeres, tutors clinics) i quins continguts cal preparar.
Per exemple, en el nostre cas, es van preparar directrius i instruccions sobre les miniguies per
donar suport a la practica reflexiva i proporcionar comentaris. Es van definir objectius
d'aprenentatge ben formulats pel que fa al contingut i s'ha preparat el contingut
d'aprenentatge corresponent.

% Compartir i fer difusi6 dels coneixements i les llicons apreses: comparteix els teus

coneixements amb altres parts interessades, per exemple, utilitzant i preparant un a caixa

d’eines d’aprenentatge. Aquest conjunt d'eines podria presentar informacid sobre els metodes

i les eines utilitzades, per que s'han seleccionat, com s'han aplicat a la practica i els

coneixements i resultats obtinguts. A més, podria mostrar el desenvolupament global d'una

eina, des del desenvolupament de les primeres idees fins a la implementacié concreta de la
tecnologia mobil. Aquest conjunt d'eines podria ser Util per introduir la tecnologia mobil en
diversos escenaris a les institucions d'educacié superior dels paisos de la UE.
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7. Annex A: Desenvolupament del Canvas d’Innovacié 4D

Aquesta annex mostra el desenvolupament del Canvas d’Innovacio 4D.
Canvas d’Innovacié 4D. Ronda 1
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7.1. Canvas de proposta de valor

Value proposition canvas name COMmunication & Documentation
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Figura 17: Canvas de proposta de valor desenvolupat per a la Trajectoria 1

value prODOSition canvas name Reflective Practitioner

m gain creators /\’
L J pain relievers ,

value proposition customer segment

Figura 18: Canvas de proposta de valor desenvolupat per a la Trajectoria 2
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Assessment & Learning Goals
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Figura 19: Canvas de proposta de valor desenvolupat per a la Trajectoria 3
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7.2. Canvas d’Innovacio 4D. Ronda 2

InFouain it Tam: DAt ovaian
fnt!‘.nur:imr-un B Decumsrmation | | | | |

7.) ¥ 4D Innovation Canvas @
Value Propositions Co-Creatlan Plans ¢ staksholder N\
(= B @) (e By (e @)

Ghrial e o
g [ e ot e
ik n.-.——-n e, st
Mn«mmnlmnn

e
o

s

[Uniﬁle‘rs{t\_« Comtext) |

'saab.vmm.nmulmm
= aovpwnl gt

Al B0 a8 ek B o Com Deace:
P e = - raloagtont cul e
proceeses .'-Fm_. & s o (v svenminzes ki, et | |2 tomerats
Kok (s et wazm s *atnagern
[Placement Context) i e, 1 Tmachees
nriaris ' il e sy T .,.,':.il‘.,‘."...,.
AN R 15 D w18 e e o peseeare Dkt o (e
- s ST Value Measures b < Diricd mpsrmin e
Ty e s b b e + Dowophans o' 4% LR UL o
e ¢ e T ke 1 ke
vy e 4 o ey gt g
—— s Bk e imactar :
P o e
£ GO TR G
Lo
< ey
e

e L
fParlmr &?\/M

el S s )
suctainabity PSR /7 Dissemination g / Loarmings & ﬁ\

Plans & Ideas '"I Channels Chances

Institutions

R N o

*
Icon made by Wanicon from wiww. flaticon.com

AL AN 5

1
1
1
1
1
1
1
1
1
L

Figura 21: 4DIC — Ronda 2 — Trajectoria 1

e
Innosntier Filnt Tem terationd et

4D Innovation Canvas @[ Reflective Practit:oner” [[ ;

//V—aluaf'mposithns ._&?\ mmmnnm [ —émdg @ e s S A S A e e
raups s e 7
(e .

ey o Pk
T

Addressed
Problemis)

Fove TR e s e b Frm
e
{1mpees bt

Aleigs

Snex 't

““’mmum st

'h\ LTS

X e s e
. M:zrdurw-t-na&?s-w
et

- e yeddng
. .,mb«mnm er,:.-dup
Rl

" e v e
mmmw et o fizz

__

Partner
Institutions

Y AN J
2 Py B
ey 820 (e RO (Rt B0

e )

lepm eiade by Waniean fram wivw flatiesn . esm

Figura 20: 4DIC — Ronda 2 — Trajectoria 2



Informe n93 en Adopcic amb exit de la tecnologia mobil en I'aprenentatge basat en la practica

Pagina 62 de 79

%) £#*| 4D Innovation Canvas &9
Addressed (/Irlnova‘tion

Problem(s) Actions

£

Value Propositions @

Giviesl meo fisicher)
e Ermyistu ey et
= b chat sl s b

Clinlical anice (beaches]

R e e,
< Habd o b rsats crichia i i
. um:';nnmhenuhmm'\nl I
_-. a:ueumeobﬂllmmmm “‘_'“'"" ate i
| | v mmmuunkﬂwmdm«ﬁmmr
s . E:-—un-.rmu‘.uhrd-«-m

ureral
+ i T leaming gani and
apaLmen: cillelia
[ |

Value Measures

Shadanis
. ﬂleumuwﬂ T il kbt il

. Th:chruknwtwhwmwnm-\ ~Elinical mentr |beacnen

- nw(ool |uu eyl achisin my ol s b stning crele el st |
mmmmn r.wm e ol

e .lhlguh- ol snama s, + Capstaninn

- it 1 b e el T il

: mmwllul'ml!ﬂ e
e .

mm

e
= owmuuuwu.ummof lat:nwnmacaa
« dslimals o s progre

| SORIPAE 8T EATY) mgm Atk Wit
WAiNg Drogrwas SEsdmort ot shnkal
meitor

X v

Inngwatian Pilot Team Date Ireration #

| Assessment & Learning Goals | |

(?Cu-l:reaﬂon Plans h i f/ﬂa'@h‘ﬂdel' \
iy Groups

{Placement Context}

I'Placerrrent Cantext)

= el imotest siokehoirers 13 et At

ikl SR iU = Menngar
Mnnncurs {Univniy: = PARCRTID SUPBIMBIE P THRNAIE
+ Slutenls
. Dm:me Fincemeris

H ik {numes)
i pprvdscrs { managirs
.)uma-m

| Dinebamat oin las g 22ak
D«-mummwmm cosmon|

. Bt o e ety

/ Partner
Institutions

Key

Resources

Sustainability
Plans & Ideas

ﬁﬁi\

A

Learnings &
Chances

Dissemination
Channels

N

Icon made by Wanicon from www flaticon.com

Figura 22: 4DIC — Ronda 2 — Trajectoria 3



Informe n93 en Adopcic amb exit de la tecnologia mobil en I'aprenentatge basat en la practica Pagina 63 de 79
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Figura 24: 4DIC — Ronda 3 — Trajectoria 1
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8. Annex B — Trajectoria 1

8.1. Trajectoria 1: Persones

Persona: Manager Practicum: Laura

Laura's situation

Manager tasks:

+ She COmMUAICATES/INTeracts witn different
universites/instiniions
She has to manage a lot of documentatior
idifferent for eacn Insttution/university)
Sha has to decide each practice placemant for
sach student [the hospital/healtheare center,
area or department).

Motlvation / Goal (s}

To get the best education In practice placement

To make the student to feel more welcome In

the practice placement

Te motivate and engage clinicel mentors

» To assure that everyone have the informatien
raquired on time, 50 avaryane knows what to
expectand new toactand where to be

Frustration & Pain Points:
+ Mobody reads the onbosarding information
= Theinformation sometimes do not getto the
right piace and there are confusians regarding
schedules students, ete
= 5o everyone is lostand complaing about practice
placernents organization

Laura's contacts ...

+ Link teachers, supervisors and other
wardfuriversity managers, students,
administrative staff

Laura's context of use with
Onboarding

Uneler ding of On g process

+ Laura knows that the process of transitioning from university to
practice placement. known as onboarding, is a critical step in the
education of future healtheare professicrals,
All parties involved (incl. studens, teacher, and clinical wror] worl
togecher to ensure a smoath and effective integration Inte the
praciice seming,
+ To coordinate the bming and mamants of the onboarding
process. This allows the studentto acclimate and adjustto tha
new praciice seiing,
Whan the student knows where 1o go, wha to meet who can as
o salve problems, what is expecied of him/her, when he/she
understands the cortext of each practice placement, and hafshd
feeis secure

Reagons and cir to
for her students:

+ Towelcome the students, to minimise stress In students, (they
know where to go, and who to ask for) 1o assure a good quality
of the learning process, to engage clinical mentors and other
managers in advance

and Onboarding

prep &

Specific pracess information:

« How many students can go to each practice placerment?

+ Prepare the onboarding you have 1o know each student practic
placement.

+ Contact with the different institutions/universities.

+ Share onboarding documentation between university and
practice placemaent (schedules; attendance lists, Internship
period, reference person, ete),

+ Find a comfartable space to weltome the students and explain
to them how the institution is heosting them works

Figura 27: Persona: Gestora Practicum Laura — Trajectoria 1

Persona: Student: Steven

Steven's situation

Practice placement task=
+ Fing & practice place
+ 5ignagresment
+ Meer the wtor
+ KnoW Wh2re 1 go
+ Know whatto bring
+ Know the rues
+ Know tasks and respansiniities
Metlvazion / Goal (s}
Improve hils compenences (knowledge, skilis end
communicaton|
Softskibs training
» Taste the ‘resl life’ slouation
+ Networking
Frustration & Pain Paints:
+ Getlost
Not knewing info of the heakhcare setting before
chogsngto it
Not unaerstanding rasks & duties hecause of
technic lenguage
Bad daw connection
Not tolearn the skills & knowledge expactad
becouse of the time
The twitor |5 not good engugh
the assigned period 15 not the bast one
The healthcare setting I5 too far away

Steven's contacts ...

+ Varying contact points & g mot tha cama clinical
mentors

« Cither students (of patentiaty differant unnessties

+ University teacher

+ Patient

* SUpENEEOrs #Nd DNEr NOTHLE Ward MEnagers thar
are in charge of the nespital unk where he witdo his
irternship

+ Mo Student Commurdty

+ o relation o doctors

Steven's context of use
Onboarding

Does he know what Onboarding means:
+ |fehiz irternship is the 151 one, he may not know
everything that an anboarding means

When does he receive Onboarding:
+ Before the placement: Some information should be
given before

Start of the placement: Some irformation will be
given just when he starts the internship

During the pl Jusz in nme inf \

Reaszons to return:

+ to fesl more confidert
to leverage more the interrship
o reduce frustration / stress

Figura 26: Persona: Estudiant Steven — Trajectoria 1
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8.2. Trajectoria 2: Escenaris

Escenari amb la Coordinadora de practiques Laura

Figura 28: Escenari amb Gestora Practicum Laura — Trajectoria 1

Escenari amb I’estudiant Steven

Figura 29: Escenari amb ['estudiant Steven — Trajectoria 1
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8.3. Trajectoria 1: Viatge de l'usuari

Viatge de l'usuari per la Coordinadora de practiques Laura

Step 1:

Step 2:

Step 3:

Step 4:

Step 5

Acced Laurh nioeds an
Author sceount in LTH

Lawra creates a Stack with genaral
enboarding Infarmation n LT8

Lawra works with the practice
places to create contex spaciiic
informaiional Stacks in LTB.

Laura makes sura Iha siudsnis
have access to the right Stacks

Laura continuousty updatss hae
Stacks and supporis practles
places 1o da tha nama

Laura needs an inatructions | t—» - w ¥
hou fo e LTB Gooarel Stacktehap s
in the selection phasa
Figura 30: Viatge de I'usuari per la Coordinadora de practiques Laura — Trajectoria 1
Viatge de l'usuari per I'estudiant Steven
Arec Biein Tasdssher Before the practice placement Start of the practice placement During the practice placement
o Steven uses LTE to leam adout how Steven uses LTE 1o eam abot his Stevan uses LTE to learn about his
Who lo 158 LTB ¢n the fraclic piacaments wark & his practice piace: praciice place:
wabsite — —» unlversity — —»| Deneral fules and norms, Task — ¥ Justin fime detals about procedures and
Maps and dirsctions: Whare tacks, Background information to
Steven uses LTB 1o look at spacific 10 go with questions or other iEsues, Lst wncadurae and ifl farmati
fractics piaces and choose one and descriptions of competences and about cinical mantor(s) and other
' leaming goals important staft
Step 1: Step 2: Step 3: Step 4:

Figura 31: Viatge de l'usuari per I'estudiant Steven - Trajectoria 1

8.4. Trajectoria 1: Maquetes

Captures d’imatge de les seccions d’acollida creades pels diferents socis a la LTB.

@

TEM_40 Broject

Essen (DUE)

Lublin (MUL)

Figura 32: Captures d’imatge de les seccions d’acollida creades pels diferents socis a la LTB. Trajectoria 1
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9. Annex C — Trajectoria 2

9.1. Trajectoria 2: Persones

Persona: Clinical Mentor: Mary

Mary’s situation

Nursing tasks:
+ give feedback to students in a gentle and
constructive way
+ include posithve desfback and constructve
eriticism

Motivation / Goal (s):
+ improve the quality of care
+ be well-regarded by students
+ develop responsible colleagues

Frustration & Pain Points:
+ lack of time
+ lack of space
+ lack of support from management
+ unmativated students
+ wncertainty about hiow to gve feedback
effectively

Mary's contacts ...

* contact to other nurses

= contact with students, patiants, physician,
head nursa/Cherarzt, link teacher [Spain)

= needs to contact the university teacher,
but it is raar

Mary's context of use with the
Learning Goal Widget

Learning Goals:
+ to define the [earning goals in the beginning
+ looking up learning goals during the whole practice-
placement, in the beginning, on daily bases and at the
end far assessment

Assessment:

they go through the learning goals (checklist) plus the
written reflection on specific learning goals to assess
the student in the end {Germany)

Spain Assessment sheet (list}

(Link teacher is reading the reflections and gives
feedback 1o the student)

Reasons to return:
+ to see what has been already reached
+ to make clear to the students what the learning goals
are
+ o assess

Figura 34: Persona: Mentor Mary — Trajectoria 2

Persona: Student: Steven

Steven's situation

Practice placement tasks:
» Accept feedback from his clinical mentor
- Be able to reflect about practice

Mativation / Goal (s):
+ |mprove his competences (knowledge,
skills and communication)
+ Pass the assessment.

Frustration & Pain Points:
+ Mot getting feedback
+ Not knowing how to ask for it
* Mot being able to reflect by himselfl without
huidance

Steven's contacts ...

= Varying contact points: & g. not the same
clinical mentors

- Other students (of potentally different
universities)

-« University teacher

= Patient

- Mo Student Community

= Mo relation to doctors

Steven's context of use with the
Learning Goal Widget

Learning Goals:

- Before start of placement: learn aboul/ review
learning goals & comp es, allows to und
own strengths and weakresses

+ Alongside the placement:

+ Understanding the available goals and
progress on the Learning Goals

+ Understanding comeptences, skills and
activites refated to goals

Assessment:
+ During the placement: providing 3-times an own
assessment of goals
+ At the end: Discussion with clinical mentor about
the achievement of the learning goals (relation self
and nurse assessment?)

Reasons to return:
+ As ioned above - ial i usage
+ Alongside the placement: Reflect on Learning Goals
{Written Farm)

Figura 33: Persona: Estudiant Steven — Trajectoria 2
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9.2. Trajectoria 2: Escenaris

Scenario with Clinical Mentor: Mary

Figura 36: Escenari: Mentora clinica Mary — Trajectoria 2

Scenario with Student Steven

Figura 35: Escenario: Estudiant Steven — Trajectoria 2
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9.3. Trajectoria 2: Viatge de l'usuari

User Journey with Steven and Mary

Scenario
Mary

Interaction with
the LTB:

Scenario
Steven

Figure 37: User Journey: Mentora clinica Mary i estudiant Steven — Trajectoria 2
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9.4. Trajectoria 2: Maquetes

Step 1: Acces to the LTB

‘} sk

How to start using the Learning Tookbox?

Step 1, Dominad th

Toalhas App. Search for 'Laarning Taolbax! In Google Play ar
Appsmamdmnloaﬂme.ﬂpﬂ

Create an account. WJ\! LR LGS YOl TECROCAMPALE BCCOURT OF AR ACOOUNE Such B
facabaak, gaogle, ote.

Step 3. Scan the QR code

hw Feedback or Reflec

= An. Select the Learning
ool scnmer and scan the Oft o of the TB (Reflactive Practice or Feadhack]

h“whmcm

Reflective Practice (R Code

itmp 4, Other devicos and computen. You can check the App from your computer. Open the
Fmi bad: App URL {attos:fapith in/show/ABSA1) o the Reflective Practice App URL

[apiith io/show/A35Y0) ina web browser to access the web versian,

Figura 39: Maqueta: Accés a LTB — Trajectoria 2

Step 2. Create the Feedback mini guide

4D Feedback Mini Guide
A B .
- o —

Winal is Fesdback?

Universitat Dasseldorf:
What is Feedback?

Figura 38: Maqueta: Crear la miniguia de retroalimentacio — Trajectoria 2



Informe n23 en Adopcié amb éxit de la tecnologia mobil en I'aprenentatge basat en la practica Pagina 72 de 79

Step 3. Design a logic structure in the LTB

® %o

40 Feedback

Figura 40: Maqueta: Disseny d'una estructura logica amb la LTB— Trajectoria 2

Step 2. Create the Reflective Practice mini guide

4D Reflective Practice Mini Guide

g nnd digital

4 [
g e, S

@00

LibGuides: Reflective
Practice Toclkit:
Introduction

Figura 41: Maqueta: Creacid de la mini guia de practica reflexiva — Trajectoria 2
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Step 3. Design a logic structure in the LTE

I i B g

4D Reflective Practice Mini Guide

Rest &t fira cic & i Critie sl thiuing

L. Reflective think 3. Reflective practi

ek onca
P — 2 . L

4. |nternshis action

2
el

Figura 43: Maqueta: Disseny d'una estructura logica amb la LTB— Trajectoria 2

W OB O

4D Feedback ENGv3 2 eflective Practice Mini
de ENG 2

Figura 42: Accés a les LTB correspondients
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10. Annex D - Trajectoria 3

10.1. Trajectory 3: Personas

Persona: Clinical Mentor: Mary

Mary's context of use with the
Learning Goal Widget

Learning Goals:
+ o clefine the learing gadls in e begraing
+ Ineking up l=arning Brels ddng the waals proctize.
placarnent, in Lhe beginning, or daily bases sod aL
thir erd Tar aE5essm ent

Mary’s situation

Chinieal ter tasks
- Taking rare of parlerms
- moaicarian, serserptian
+ praceical skits
« communicatian & adrainstras on
o suppeetng an warking wit deciers

Etattuatian { Gozl (51 Ll
+ TaMing cara ot Aants + thepgn hiough e learning gosls ihechlisl plus
L mnenmeny e S AR e A the wrton retiinnon sercAic lnaring gants i
+ st fgoad* nursssiooctors by suppaTing s e e o e end erna)
their education + Spain Assesumant sheed (st
« shere their expenence snd knowledige - Linh eacher (acks as lason bateeen e edocations

Institution 20 the clinical practice placeenent s
rending the redlctinns s ghees Fedhack 1 the

sludent
Frustratian & Pam Polnts:
+ don't havaime:
= don't ravia chie sailts to teach shilis wal Reasons € return;
« don'Chae the swll how: 10 asscss + to seewher has been slready reached
- TEed MOr inOrmatken 1o 1gach e g s o L ik e Ly v stutdenis whial the Barrong posle
- they do-noe et pald .

- uphind s reegivicenl + L ey

Mary's contacts ...

+ EONIALL G UL 1L

+ ranart with slidrnts; patianrs, physician,
he=ad nurse/Obererzt link ceacher 1552ing

+ il L tonbcthe wiversin sachen
BuiL i I naal

Figura 45: Persona: Mentora clinica Mary — Trajectoria 3

Persona: Student: Steven

Steven's context of use with the

Steven's situation
Learning Goal Widget

PrasTice placement tasks:

+ Currenr smuaticn: Fallaeng cinial
rrenart Aurse ord learng from
ohssruing copying

+ kel stuatian: Leam andimalemnent baskhs
i eletion w s lest posls of e

Learning Goals:

- Before start of placement: learm abuud revies
larming podls & compelenies, aikows 1 undersant
O SETETEE Al weaknEsses

+ Alangside the placemant:

e
+ Underseandig the xailaioe gosls snd
Mativation / Gaal {s}: prregress on Lie Lissriling £ Gals
+ To kearn in proetce abt the | 2oemicg ¢ Underszandivg comegtences, skills and
goals, and Sridge the gap betwesnsheary ardies wlated tn goals
and practce + Follow up leaming activities foe thalr learning
+ After practice plecerent, Steven warts te gasls

BularrATUsly per o sk tlear
rarmpaies e dkillsh

Assessment

Frustraticn & Pain Paoints: + During the placerrient: b cog Slinmes oo own
+ U standi g Lisks, €oenpetences and FEERSLTRAT Ol A0AE

sills gaervirias) In pracrice placemontin = ACThe et DisaUssion wih clinical mentsr anour

valarioa o goas o U ersiny

+ Fesling of heing alene and lest

+ Clincal merta-s ise oo r@non!
schchle] wilh vary g mepeciaticnis
Iniremsts, (olaf rethuds and mathation
T supendse & ieaching, comasicalon
and coarlinaten sty

the achimvement of the (eaming ganls irelatinn salf
A nure assesemeniz)

Feasons 10 rewrm;
« psmentioned shaus atsetial continuous Lsase
+ Aangside the placesent Reflact on Lesming Cozls
Miritten Fomnl

Steven's contacts ...

+ WAy covitect points: « g, not the same clinical
menter for the whale pracice placement

© B st (0 potertially diTenen unive siisg]

+ Uinhearsity taazhar

- Patente

+ NoSturent Community

+ i relaton 1o doctors

Figura 44: Persona: Estudiant Steven — Trajectoria 3
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10.2. Trajectoria 3: Escenaris

Scenario with Clinical Mentor: Mary

Figura 46: Escenari: Mentora clinica Mary — Trajectoria 3

Scenario with Student Steven

Figura 47: Escenari: Estudiant Steven — Trajectoria 3
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10.3. Trajectoria 3: Viatge de l'usuari

User Journey with Steven and Mary

L2

F=

Y

c

g =

frre widget : 7

£ |me Widged effera + Offars the et i e ‘:,;dgsl e M Tha Widgat offars:
2 .| . Thelistofall leaming quals and actiuiies releuant for + The assessment critens - Ny 1P Pl do
c g qoals relevant far Steven Stavin I cocedingtd tining ihe loaming gosis enter the inal feedback o
o Dadfinitians and detailed apparuniies wih Mary + Wisualise fhe assessment 2l Ismn";" ale
- LT O - &howa Mary the lesming mulually - Steven sees ihe i ndthg gﬁa s
t o infarmation about of progress of Sheven on o learming assessmenls (yrades) i e
m = leaming goal including aoal i b Fea assesamen o lhe
i phetes, guidelings and - Dffiers Sleven 1o sasly Assoes HEGTL P e RaE e university lsacher of
‘E lirks he 2in learming proarsss on a Echr:ahgs by Mary and vioz Stewen.
- learming gaal W

Scenario
Steven

Figura 48: Viatge de I'usuari: mentora clinica Mary i estudiant Steven — Trajectoria 3



Informe n93 en Adopcic amb exit de la tecnologia mobil en I'aprenentatge basat en la practica Pagina 77 de 79

10.4. Trajectoria 3: Maquetes

Overview - for Steven and Mary

Learning Gosls of Practice Placement Student - At the beginning of practice placement

|'W

Student Nurses . Assessment

Blood and Velns |

You are able to ake blood, o o %
You are able to place  celral venous cathetsr, 9] o

| Midwifery |
| You are able to do abe: 0 W W
| You are able to o ode. e o

| Physiotherapy |
| You are able to ¢ .. e & W
| Youare ableto co . 0 fir W

Figura 50: Maqueta: Descripcio general dels objectius d’aprenentatge — Trajectoria 3

Overview - for Steven and Mary — Rating of Student

Learning Goals of Practice Placement Student > During the praéﬁce placement

Student Nurses | A;‘;‘gﬁm .

| Blood and veins

| Yau are able fo taks blood,

| Yau are able o place a cetral venous cathster,

| Midwitery |
| Yeu are able 1o do abe. o | f} *
| You are able io do cda. ﬂ | 157 ﬁﬁ?
| Physiotherapy |
| You are able fado ... (i) | 2 '{4}
| You are able to do.. 0 & W

Figura 49: Maqueta: Descripcio general dels objectius d’aprenentatge amb avaluacio d’estrelles — Trajectoria 3
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Overview - for Steven and Mary — Final Assessment

Email | |
[
Summary - Practice Lot Niirses |—7%av Eii;"

Blood and Veins Placement
Bood and Veins 3
‘You are abie to tal * You are able to take blood. 5

+ Yol are able to place a cetral venous catheter, a7
You are able to pld
Midwifery

Nidwitery + You are able to do cde. 5

Physiotherapy
@ + You are able todo ... 2
Physiotherapy
| LIRS Steven did a greal job, he is ... 4 ﬁ

Enter your final assessme

%
o

P % B

Staven did a great jobh

Save and send to university

 cancel Send

Figura 51: Maqueta: Evaluacio final de la widget d'objectius d’aprenentatge — Trajectoria 3
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11. Annex E

11.1. Pla d’objectius d’aprenentatge

<<Topic>>: <<Learning Goal>>

Figura 52: Planol d'objectius d'aprenentatge




