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Resumen ejecutivo

Este informe resume los resultados del paquete de trabajo 3 (WP3) denominado “Co-creacion y
co-disefo para determinar los componentes clave de la aplicacidn movil en el aprendizaje basado en
la practica”.

Estudiantes, tutores clinicos, asesores académicos, profesores de enlace y gestores son sélo algunos
de los actores involucrados en el proceso de aprendizaje en las practicas clinicas. A lo largo de este
complicado proceso, las tareas y tutorias deben llevarse a cabo de manera coordinada con los
procesos educativos y clinicos y arraigadas en los contextos adecuados.

En este sentido, el WP3 fue responsable de definir y llevar a cabo actividades de cocreacién y
codisefio para determinar con todos los socios del proyecto los componentes y caracteristicas clave
de posibles aplicaciones moviles. El objetivo de estas aplicaciones es apoyar a todas las partes
interesadas involucradas en el aprendizaje basado en la practica de los estudiantes desde diferentes
perspectivas. En este sentido, los objetivos del WP3 se definieron en la propuesta de la siguiente
manera:

Introducir el codiseno y la cocreacion como método para garantizar la participacion activa y
continua de los participantes en el proceso de disefio de innovaciones educativas, que
involucran la tecnologia como apoyo critico para las practicas.

Centrarse en métodos centrados en el usuario y procesos de disefio basados en escenarios
para aumentar la usabilidad de los disefios en contextos de aprendizaje practico.

Abogar por un disefio centrado en el aprendizaje en el lugar de practicas para motivar a los
estudiantes a utilizar el aprendizaje movil en entornos de practica.

Desarrollar tecnologia de aprendizaje movil en el lugar de practicas que refleje los valores
fundamentales y las necesidades de los usuarios para promover una adopcién exitosa en las
practicas.

Rastrear el proceso de codisefio y cocreacion en las trayectorias de disefo, incluyendo todos
los artefactos de disefio generados, para permitir la absorcién de conocimientos mas alla de
la creacidn en nuestros disefios.

Proporcionar un kit de herramientas de recomendaciones para garantizar la introduccién de
la tecnologia movil en diferentes escenarios de practicas en educacion superior en los paises
de la Unién Europea mediante.

Todo el proceso de cocreacion y codisefio se llevd a cabo con todos los socios del proyecto y partes
interesadas relevantes para garantizar una alta adopcién de las tecnologias méviles disefadas para el
aprendizaje de los estudiantes en las practicas. El proceso abarca en total 7 pasos diferentes (que se
describen a continuacion) aplicando diferentes métodos y herramientas de disefio, como el canvas de
innovacién universitaria (basado en el Business Model Canvas) que se utilizd como herramienta
general durante todo el proceso de disefio. Adema3s, utilizamos otras herramientas diferentes en el
proceso de codisefio, como el canvas de la propuesta de valor, personas, escenarios, viajes de los
usuarios y el desarrollo de maquetas. El proceso de codisefo resultd en las siguientes tres
trayectorias:

Trayectoria 1. Incorporacion, comunicacidon y documentacion: Esta trayectoria fue disefiada
para ofrecer material y documentacidn para y durante los primeros dias de practica o
acogida, asi como oportunidades de comunicacion para contactar a las personas adecuadas.
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Trayectoria 2. Practica reflexiva y retroalimentacion: Esta trayectoria fue disefiada para
proporcionar una mini guia en una aplicacion movil para dar y recibir retroalimentacién y
reflexionar individual o colaborativamente sobre las actividades y tareas de aprendizaje.
Trayectoria 3. Evaluacidon y objetivos de aprendizaje: Esta trayectoria fue disefiada para
presentar los objetivos de aprendizaje correctamente formulados y relacionados con el plan
de estudios correspondiente de la practica.

Las tres trayectorias se implementaron mediante el uso de dos aplicaciones: Learning Toolbox
(https://Itb.io/eposters/) y el prototipico Learning Goal Widget (https://4dhostings.tecnocampus.cat)
junto con las trayectorias de disefio, las recomendaciones. El kit de herramientas garantiza que los

conocimientos adquiridos y las herramientas utilizadas en el proyecto 4D se puedan aplicar para
introducir la tecnologia movil en diferentes escenarios y contextos en entornos de practicas.


https://ltb.io/eposters/
https://4dhostings.tecnocampus.cat
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1. Introduccion

Este informe resume los resultados del paquete de trabajo 3 denominado “Co-creacién y co-disefio
para determinar los componentes clave de la aplicacidn mdévil en el aprendizaje basado en la
practica”.

Estudiantes, tutores clinicos, asesores académicos, profesores de enlace y directivos son sélo algunos
de los actores involucrados en el proceso de aprendizaje en las practicas clinicas. A lo largo de este
complicado proceso de aprendizaje, las tareas y tutorias deben llevarse a cabo de manera
coordinada con los procesos educativos y clinicos y arraigadas en los contextos adecuados. Sdlo
una estructura de apoyo que sincronice los procesos y la comunicacidn respectiva entre la
universidad y el contexto de practicas puede ayudar a superar los problemas de aprendizaje
existentes y promover un aprendizaje significativo para los estudiantes y una atencidn adecuada en
las organizaciones de practicas. El Proyecto "4D", que significa "Determinantes, Disefio, Digitalizacion
y Difusion", tiene como objetivo cerrar esta brecha mediante la creacidn de una aplicacion movil
(app) uUnica y personalizada para los estudiantes, tutores, supervisores y profesores de cada
organizacidon participante que utilizan la practica. Aprendizaje reflexivo basado en tecnologia,
tecnologia mévil y adopcion de tecnologia.

En este sentido, WP3 fue responsable de definir y conducir actividades de cocreacién y codisefio
para determinar con todos los socios del proyecto los componentes o caracteristicas clave de posible
disefio y desarrollo de las respectivas aplicaciones mdviles. El objetivo de estas aplicaciones es apoyar
a todas las partes interesadas involucradas en el aprendizaje basado en la practica desde diferentes
perspectivas. Todo el proceso de cocreacién y codisefio se llevd a cabo con todos los socios del
proyecto y las partes interesadas relevantes para garantizar que los resultados desarrollados reflejen
los valores y necesidades fundamentales de los usuarios. En este sentido, los objetivos del WP3 se
definieron en la propuesta de la siguiente manera:

Introducir el codisefio y la cocreacion como método para garantizar la participacion activa y
continua de los participantes en el proceso de disefio de innovaciones educativas, que
involucran la tecnologia como apoyo critico para las practicas.

Centrarse en métodos centrados en el usuario y procesos de disefio basados en escenarios
para aumentar la usabilidad de los disefios en contextos de aprendizaje practico.

Abogar por un disefio centrado en el aprendizaje en el lugar de practicas para motivar a los
estudiantes a utilizar el aprendizaje movil en entornos de practica.

Desarrollar tecnologia de aprendizaje mévil en el lugar de practicas que refleje los valores
fundamentales y las necesidades de los usuarios para promover una adopcion exitosa en las
practicas.

Rastrear el proceso de codisefio y cocreacidn en las trayectorias de disefio, incluyendo todos
los artefactos de disefio generados, para permitir la absorcion de conocimientos mas alla de la
creacion en nuestros disefios.

Proporcionar un kit de herramientas de recomendaciones para garantizar la introduccion de la
tecnologia mavil en diferentes escenarios de practicas en educacion superior en los paises de
la Unidn Europea mediante.

El proceso de cocreacion y codisefio abarca en total 7 pasos diferentes aplicando diferentes
métodos y herramientas. Como herramienta general que acompafié todo el proceso de codisefo y
cocreacion, utilizamos el Canvas de Innovacion 4D (Pasos 1, 3y 7) que explica los principales factores
para promover la transformacién digital y la innovacion sostenible. Usamos el Canvas de Innovacion
4D tres veces durante el proceso de codisefio: (1) como punto de partida, para generar las primeras
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ideas al comienzo del proceso, (2) en medio del proceso para alinear y racionalizar las tres
trayectorias emergentes, y (3) al final del proceso para consolidar todos los hallazgos. Ademas,
utilizamos el canvas de la propuesta de valor (paso 2) para concretar varios temas identificados (en el
paso 1) que did como resultado tres trayectorias diferentes que se siguieron durante el resto del
proceso de codisefio. Usamos los métodos de Personas, Escenarios (paso 4), Viajes de usuario (paso
5) y Maquetas (paso 6) para desarrollar caracteristicas, funciones, estereotipos, apariencia de las tres
trayectorias.

El proceso de codiseio y cocreacion dio como resultado tres trayectorias de diseiio que se resumen
a continuacion y se detallan en las partes posteriores de este informe:

Trayectoria 1: Incorporacién, comunicacidon y documentacion. Se siguid esta trayectoria para
disefar y utilizar una aplicacién moévil existente que proporcione material y documentacién
sobre el primer dia de practicas, asi como ofrecer oportunidades de comunicacién con las
personas adecuadas. Desde la perspectiva de la gestién de practicas, la aplicacion debe de
ofrecer informacién del primer dia de practicas para que las partes interesadas sepan qué
documentacion, requisitos, etc. deben cumplir los estudiantes que realizan sus practicas en el
hospital o centro de salud. Desde la perspectiva de los estudiantes, la aplicacion debe
brindarles toda la informacion sobre el proceso de acogida, el primer dia de practicas y otra
informacién relevante sobre las practicas y el centro de practicas. Ademas, la aplicacién debe
brindar posibilidades de comunicacién para poder contactar a la persona adecuada para sus
respectivos problemas o preguntas. Esta trayectoria se implementd con la ayuda de Learning
Toolbox (LTB).

Trayectoria 2. Practica reflexiva y retroalimentacion: El objetivo de esta trayectoria es
proporcionar una mini guia en una aplicacion mdévil para dar y recibir retroalimentacién y
reflexionar individual o colaborativamente sobre las actividades y tareas de aprendizaje.
Desde la perspectiva del mentor clinico, la aplicacion debe proporcionar una mini guia sobre
como dar retroalimentacion a sus estudiantes de una manera positiva y constructiva, ademas
debe proporcionar una guia sobre como poder reflexionar juntos con los estudiantes sobre sus
actividades de aprendizaje. Desde la perspectiva del estudiante, la aplicacidon debe presentarle
los comentarios y permitirle reaccionar ante ellos. En cuanto a la reflexion, la aplicacion debe
proporcionar una mini guia para reflexionar sobre la practica clinica con sus pares o con el
evaluador académico y profesor de enlace en un seminario que incluya la retroalimentacion
recibida del mentor clinico. Esta trayectoria se implementé con la ayuda de la Learning
Toolbox (LTB).

Trayectoria 3. Evaluacién y objetivos de aprendizaje: El objetivo de esta trayectoria es apoyar
la comunicacion y la coordinacion en el contexto universitario y de practicas, y todas las partes
interesadas involucradas, con objetivos de aprendizaje bien disefiados, contenidos de
aprendizaje estructurados y evaluaciones sincronizadas. La aplicacion movil disefiada para
practicas presenta objetivos de aprendizaje bien formulados relacionados con el plan de
estudios correspondiente. Para cada objetivo de aprendizaje se agrega una descripcion
detallada sobre las actividades de aprendizaje, criterios de evaluacién y enlaces adicionales.
Los mentores clinicos y los estudiantes deben usar la aplicacion de la misma manera, los
mentores para saber lo que tienen que ensefiar a sus estudiantes y los estudiantes para saber
lo que tienen que aprender en la practica. Ademas, la aplicacién brinda la posibilidad de
evaluar el progreso del aprendizaje: (1) desde la perspectiva del mentor clinico, él puede
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evaluar el desemperio de los estudiantes vy, (2) desde la perspectiva de los estudiantes, puede
calificar su propio progreso de aprendizaje subjetivo. Esta trayectoria se implementd con un
prototipo recientemente desarrollado llamado Learning Goal Widget (LGW).

Finalmente, hemos desarrollado un kit de herramientas de recomendaciones para garantizar que los
conocimientos adquiridos y las herramientas utilizadas en el proyecto 4D se puedan aplicar para
introducir la tecnologia moévil en diferentes escenarios y contextos. Para ello,

hemos utilizado Learning Toolbox para ofrecer audiovisuales, material E E
educativo y formativo, infografias relacionadas con la introduccion de la =
tecnologia mavil en las practicas. Este material es accesible (plataforma web o

teléfono inteligente) para estudiantes, profesionales de la salud y terceros
interesados. Se puede encontrar en: https://api.ltb.io/show/ABYDG E-

Este informe estd estructurado de la siguiente manera:

La Seccién 1 ha esbozado el trabajo realizado en el WP3, incluido el proceso de codisefio y los
resultados correspondientes en forma de las tres trayectorias diferentes.

La Seccidn 2 presenta la literatura y antecedentes relevantes para el trabajo del WP3.

La Seccién 3 presenta los dos resultados. El primer resultado es una recopilaciéon y descripcion
de diferentes métodos y herramientas utilizados en el proceso de cocreaciéon y codiseio. El
segundo resultado describe la metodologia aplicada, incluidos los 7 pasos realizados y qué
herramienta o método se utilizé para extraer y recopilar qué tipo de informacion.

En la Seccion 4, describimos las tres trayectorias, incluyendo cdmo se desarrollaron en los 7
pasos del proceso de codisefio, asi como su implementacion y realizacion.

La Seccion 5 informa los principales hallazgos y conclusiones de relevancia para futuras
investigaciones. En los apéndices presentamos principalmente figuras que muestran los
diferentes pasos y los resultados correspondientes.


https://api.ltb.io/show/ABYDG
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En las prdcticas clinicas, los procesos de
aprendizaje, las tareas y las tutorias deben llevarse
a cabo de forma coordinada con los procesos
educativos y clinicos de los diferentes contextos.

==
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2. Antecedentes

2.1. Investigacion basada en disefio y proceso de disefio colaborativo (Co-disefio)

La aplicacién de metodologias de disefio participativo se ha vuelto comun en los ultimos afios a
medida que ha crecido la conciencia sobre los medios colaborativos de innovacidon (Sanders y
Stappers, 2008). La investigacion basada en el disefio (Design-based research - DBR) es la base de
nuestra investigacion participativa para el desarrollo iterativo de aplicaciones de aprendizaje
mejorado con tecnologia (Technology-enhanced learning - TEL) (DBRC, 2003; Dennerlein, Tomberg, et
al., 2020; Fessl et al., 2020; Wang & Hannafin, 2005). La investigacion basada en el disefio persigue
varios objetivos en paralelo, a saber; (i) Construir sobre y desarrollar la teoria cientifica, (ii) Disefiar
intervenciones (técnicas) y (iii) Abordar las demandas de las partes interesadas. De esta manera, los
problemas del mundo real (educativos) se abordan en un proceso de investigacidon colaborativo,
contextualizado y basado en evidencia.

La investigacion basada en el disefio analiza un problema complicado en varios pasos mas tangibles,
las llamadas iteraciones de disefio, y sigue una ldgica de disefio-construccion-revision desde la idea
de disefo inicial hasta un producto que esta listo para usar (Dennerlein, Tomberg, et al., 2020; Marzo
y Smith, 1995). A través de estos ciclos de disefio-construccidon-revisidn, los disefiadores pueden
avanzar en la practica subyacente, obtener comprensién tedrica y desarrollar continuamente el
artefacto de disefio en asociacion con sus partes interesadas. El proceso de disefio iterativo y
colaborativo tiene como objetivo aumentar las posibilidades de incorporar nuevas aplicaciones
basadas en TEL en las practicas, al tiempo que reduce las posibilidades de perder tiempo y recursos
siguiendo suposiciones erroneas (Dennerlein, Tomberg, et al., 2020; Kensing & Blomberg, 1998). Esto
se apoya en la promocion de la colaboracion directa de los disefiadores con sus clientes, es decir, los
usuarios que utilizaran el producto disefiado (Bgdker & Grgnbaek, 1991).

Para garantizar que el producto del proceso de disefio se ajuste a la practica, la investigacidén basada
en el disefio intenta involucrar activamente a todas las partes interesadas pertinentes en un proceso
de disefio colaborativo (Kensing y Blomberg, 1998). Por lo tanto, el codisefio se refiere
especificamente al proceso de disefio que centra cada iteracidon de disefio en los usuarios y sus
necesidades y, enfatiza la importancia de la colaboracién con todas las partes interesadas relevantes
a lo largo de la trayectoria completa del disefio (Durall Gazulla et al., 2020). Para mejorar la
probabilidad de una adopcidn exitosa en cada una de los contextos de practicas, se implementd un
proceso de codiseiio en el desarrollo de las nuevas aplicaciones mdviles que involucrd a todas las
partes interesadas de los socios del proyecto 4D.

2.2. Aprendizaje reflexivo

El poder del aprendizaje reflexivo estda en mejorar el desarrollo personal y profesional. El aprendizaje
reflexivo es un proceso transformador que permite a estudiantes y profesionales obtener una vision
mas profunda de sus experiencias, fomentando el crecimiento personal y profesional. El aprendizaje
reflexivo es un proceso deliberado y sistematico que permite examinar e interpretar las propias
experiencias, pensamientos y acciones. El aprendizaje reflexivo implica pensamiento critico y
autoconciencia, con el objetivo de obtener una comprension mas profunda de las experiencias
pasadas y como influyen en las decisiones y acciones futuras (Boyd, 1983; Baker, 1996; Bourner,
2003; Brockbank, 2007). Este enfoque introspectivo anima a las personas a explorar el por qué vy el
cémo de sus experiencias, en lugar de simplemente recordar lo que ocurrié (Barbagallo, 2019;
Schooler, 2004; Thorpe, 2004).
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El aprendizaje reflexivo, basado en principios clave como la metacognicién, la mejora continua, la
autoconciencia y el pensamiento critico, fomenta el crecimiento personal y profesional. La
metacognicidon permite a los estudiantes explorar sus procesos cognitivos, realizando un examen
exhaustivo de sus pensamientos, suposiciones y sesgos, obteniendo asi informacion valiosa sobre
cdmo estos procesos mentales dan forma a sus experiencias de aprendizaje (Lai, 2011; Anderson,
2017). El aprendizaje reflexivo contribuye a un viaje duradero marcado por un compromiso con la
mejora continua. Este viaje alienta a los estudiantes a buscar proactivamente oportunidades de
crecimiento, aprendiendo tanto de sus éxitos como de sus fracasos, y garantizando que sus
actividades educativas sigan siendo dindmicas y adaptables frente a los desafios de la practica en los
diferentes entornos y contextos de practica. La autoconciencia sirve como pilar fundamental del
aprendizaje reflexivo. Requiere una autoevaluacién honesta, que impulse a los estudiantes a
autoevaluar sus fortalezas, debilidades, valores y creencias. Esta autoevaluacién conduce a una
profunda comprensién de uno mismo, fomentando el crecimiento personal y la autorrealizacidn. El
pensamiento critico es otro componente integral del aprendizaje reflexivo, que implica la capacidad
de evaluar informacién, ideas y experiencias desde diversas perspectivas. Participar en el
pensamiento critico permite a los estudiantes tomar decisiones bien informadas y afrontar
problemas complejos correctamente (Rutkowski, 2007; Bassot, 2015; Chesser-Smyth, 2005).

En la educacion superior, los educadores reconocen la importancia del aprendizaje reflexivo y la
retroalimentacién en las practicas (Carless, 2011; Calkins, 2009). Estos principios no solo mejoran la
experiencia de aprendizaje, sino que también preparan a los estudiantes para los desafios que
encontraran en sus practicas como viaje profesional.

2.3. Objetivos de aprendizaje

El disefo instruccional ofrece orientacién para planificar procedimientos de ensefianza, desarrollar
materiales de aprendizaje, brindar oportunidades de aprendizaje y evaluar la efectividad. Por lo
tanto, mucho depende de cémo se definen los resultados del aprendizaje, también conocidos como
objetivos de aprendizaje (Marzano, 2010; Stronge, 2018; Gagne & Lesslie, 1992; Gagne et al., 2005).
Estos objetivos especifican lo que un estudiante deberia poder lograr después de una oportunidad de
aprendizaje, como un curso universitario o un aprendizaje de una manera mas autodirigida (Bloom,
1956; Krathwohl & Anderson, 2010; Mager, 1962).

Los profesores de educacion superior suelen considerar los objetivos de aprendizaje como una parte
esencial de sus cursos y como un punto de partida para la evaluacion de los estudiantes (Fessl et al.,
2021; Gulga et al.,, 2013; Fulkerth, 2009; Towns, 2010). Para la formulacién de objetivos de
aprendizaje, existen muchas taxonomias y directrices disponibles (por ejemplo, Bloom, 1956;
Krathwohl & Anderson, 2010; Mager, 1962; DelLong et al., 2005). Los objetivos de aprendizaje en la
educacion superior suelen ser de baja calidad a pesar de la existencia de taxonomias (Fulkerth, 2009;
Hadwin & Webster, 2013; Fessl et al., 2021). Una razdn plausible radica en la naturaleza intrincada de
las taxonomias, lo que las hace dificiles de implementar para educadores con experiencia minima o
nula en didactica y disefio instruccional. Por lo tanto, establecer objetivos de aprendizaje eficaces y
eficientes puede resultar dificil, y organizar y preparar un curso requiere mucho trabajo por parte de
los profesores (DelLong et al., 2005).

Determinar y establecer objetivos de aprendizaje se considera un componente critico de una buena
ensefianza en la educacidon superior (Marzano, 2010; Stronge, 2018; Casey, 1997). Los objetivos de
aprendizaje preestablecidos ayudan a los estudiantes a comprender qué se espera de ellos y qué
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necesitan aprender (DelLong et al.,, 2005). Los objetivos de aprendizaje también alientan a los
estudiantes autorregulados a abordar estratégicamente sus tareas académicas y hacer los ajustes
apropiados para ayudarlos a adquirir los conocimientos y habilidades necesarios (McCardle et al.,
2017 basado en Winnie & Hadwin, 1998). Por tanto, los objetivos de aprendizaje sirven para regular
el proceso de aprendizaje y son fundamentales para la autorregulacién (ibid). Esto esta en linea con
la afirmacién de Hadwin y Webster (2013) de que los objetivos de aprendizaje sirven como puntos de
referencia personales mediante los cuales los estudiantes pueden evaluarse a si mismos en sus ciclos
de aprendizaje continuo. La orientacién a metas y las metas de logro (autoestablecidas) pueden
actuar como facilitadores del aprendizaje autorregulado y el éxito relacionado (Zhou y Winne, 2012).

Sélo los objetivos de aprendizaje exactos, comprensibles y alcanzables pueden ser significativos tanto
para los profesores como para los estudiantes. Objetivos de aprendizaje claramente definidos, segtn
McCardle et al. (2017), ofrecen a los docentes orientacion en la seleccion de contenidos de
aprendizaje y el desarrollo de la evaluacidn de los estudiantes. Los estudiantes, por otro lado, ven los
objetivos de aprendizaje como un modelo para su actividad de aprendizaje y un punto de referencia
para evaluar su progreso, lo que les permite actuar si sienten que no van por buen camino en
términos de sus ambiciones académicas (Winne y Jamieson). -Noel, 2003).
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3. Resultado: Metodologia

En el WP3, hemos logrado dos resultados importantes. El primer resultado estd relacionado con la
metodologia general aplicada a lo largo de todo el proceso de codisefio. Este resultado consta de dos
partes:

La Parte 1 es nuestro ‘Mini Libro’ en el que hemos recopilado un conjunto de métodos y
herramientas que utilizamos para nuestras actividades de codisefio.

La Parte 2 es todo el procedimiento de codisefio en el que aplicamos estos métodos y
herramientas a lo largo de las tres trayectorias de codisefio durante el tiempo de ejecucion del
WP3.

Por lo tanto, primero presentaremos nuestro ‘Mini Libro’ (ver Seccion 3.1) seguido de la descripcion
de nuestro procedimiento general aplicado (ver Seccién 3.2).

3.1. Mini Libro

3.1.1. Métodos y herramientas de actividades de codiseiio

Para los procesos de cocreacidon y codiseio, existe una gran cantidad de artefactos (métodos y
herramientas) que pueden usarse para guiar y facilitar un proceso de disefio. Estos artefactos van
desde simples revisiones u observaciones de materiales, tecnologias y procesos existentes, pasando
por cuestionarios y entrevistas hasta talleres con diversos participantes y métodos, herramientas o
magquetas y prototipos aplicados (Kensing y Blomberg, 1998). Para nuestro trabajo, diferenciamos
entre artefactos que sirven como guia general para todo el proceso de disefio, como, por ejemplo, el
canvas de innovacién universitaria (Dennerlein, Pammer-Schindler, et al., 2020), y artefactos que se
utilizan en pasos de disefio especificos. como, por ejemplo, el canvas de propuesta de valor (VPC),
personas, escenarios, viajes de usuario o maquetas, por nombrar sélo algunos de ellos.

A continuacion, presentaremos aquellos métodos y herramientas que hemos utilizado en el proceso
de diseio de nuestras aplicaciones de aprendizaje moévil para las practicas del proyecto.

3.1.2. Canvas de Innovacidon Universitaria (UIC)

El canvas de innovacion universitaria (University Innovation Canvas - UIC) (ver Figura 1) estd inspirado
en el canvas de modelo de negocio desarrollado por Osterwalder y Pigneur (Osterwalder et al., 2010)
y el canvas lean de (Maurya, 2012). El objetivo general del canvas del modelo de negocio es investigar
como crear valor para las empresas. En analogia, el University Innovation Canvas (Dennerlein,
Pammer-Schindler, et al., 2020) apoya la reflexiéon sobre como se crea “valor” en un entorno
universitario.

El canvas de innovacion 4D (4D Innovation Canvas - 4DIC) se deriva de la UIC y se especifica para el
contexto del proyecto 4D en su doble contexto, el de las universidades y el de las instituciones de
practicas. Durante el codisefio con investigadores y partes interesadas, el 4DIC se convierte en una
herramienta fundamental para fomentar una colaboracién continua y el seguimiento del disefio de
innovaciones y proyectos piloto. Las sucesivas iteraciones del 4DIC ofrecen una vision general de los
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problemas abordados y el valor agregado, también respaldado por los hallazgos del WP2. Asimismo,
identifican cuestiones cruciales y requisitos esenciales para la implementacién exitosa de estas
iniciativas. En ultima instancia, el 4DIC respalda la integracion de la innovacidn en las practicas desde
las primeras etapas del proceso. Ademas, este enfoque sirve como la base sélida para facilitar el
intercambio de informacion y la comunicacién con el WP3.

El enfoque 4DIC ha demostrado su eficacia en los siguientes aspectos:

Identificar de manera precisa los problemas clave y definir el valor que la innovacién o el
piloto deben aportar (¢écual es su propdsito y valor afiadido?).

Identificar de manera efectiva a las partes interesadas pertinentes (¢ quién se beneficiara de la
innovacién o el piloto?).

Determinar con precision los recursos necesarios y los colaboradores que brindaran apoyo
(¢de quiénes necesitamos respaldo?).

Analizar de manera exhaustiva las barreras y los impulsores que afectan la implementacion de
soluciones sostenibles (¢ como alcanzar resultados sostenibles?)."

Los objetivos del 4DIC se centran en:

Brindar apoyo en el proceso de innovacidn colaborativa, facilitando la visualizacién y el
seguimiento de aspectos clave.

Realizar un seguimiento de los cambios a lo largo de la vida del proyecto, con el propdsito de
aprender de los desafios, explicar las razones detras de las modificaciones en relacién con el
plan original y la incorporacién de comentarios valiosos, entre otros aspectos.

Evaluar de manera exhaustiva el proceso de innovacion, identificando las brechas existentes,
resaltando los logros, analizando las adaptaciones necesarias y proporcionando una
comprensién profunda de los motivos que llevaron a esos cambios.

Facilitar la difusion del proyecto, permitiendo que las personas obtengan una visién general
rapida y completa del mismo."

Para la adopcién e implementacién con éxito del canvas de innovacidn universitaria en el proyecto
4D, fue esencial tener en cuenta la contextualizacion de la tecnologia mévil en los entornos
educativos y organizativos en los que los estudiantes llevan a cabo sus practicas. En consecuencia,
dividimos los elementos del canvas en los dos contextos relevantes del proyecto:

(1) el dmbito universitario y
(2) el entorno de practicas.

Esto nos permitid especificar los problemas que se abordarian o el valor que se crearia (la propuesta
de valor) para ambas situaciones. Por ejemplo, puede consultar la Figura 1 (Canvas de Innovacién 4D
- 4DIC) en la seccidon denominada "Problema(s) abordado(s)" o "Propuesta de valor".
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Figura 1. Canvas de Innovacion 4D (4D Innovation Canvas - 4DIC)

La UIC consta de once elementos divididos en tres dimensiones: el concepto de aprendizaje mejorado
por la tecnologia (creacion de valor), las relaciones con las partes interesadas (entrega de valor) y la
base y el escalamiento (captura de valor). Los elementos y dimensiones individuales del canvas
ayudan a posibles interesados de los diferentes contextos a afinar su enfoque comun y a reflexionar
sobre factores importantes de la innovacidn sostenible planificada con respecto a la mejora del
contexto respectivo.

La dimension Creacidn de valor incluye los siguientes cinco campos:

K2

“ Problemas Abordados: En esta seccidn, se deben identificar uno, dos o tres problemas
relacionados con el aprendizaje que el concepto didactico mejorado tecnolégicamente busca
resolver. Estos problemas deben estar claramente definidos y relacionados.

“» Acciones de Innovacion: Para solucionar o mejorar los problemas abordados mediante el
concepto TEL, es fundamental enumerar una serie de pasos bien estructurados, definidos y
concretos en el UIC. Estos pasos representan la hoja de ruta para la implementacién de la
innovacion.

K2

< Propuesta de Valor: Cada innovacion basada en TEL se origina a partir de una motivacién
especifica, generalmente destinada a solucionar problemas de estudiantes y/o profesores o a
satisfacer necesidades y deseos particulares. Cada funcion de la innovacion debe reflejar de
manera implicita esta propuesta de valor, ya sea apoyando la motivacién, fomentando la
interactividad, mejorando las relaciones sociales, aumentando la eficiencia o eficacia, o
mejorando la usabilidad. Ademas, en el contexto de un entorno de aprendizaje/ensefianza
innovador, la innovacion puede llegar a un mayor nimero de estudiantes y profesores,
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inspirdndolos. Alternativamente, la innovacién podria generar datos, informacién y
conocimiento nuevos, o impulsar decisiones y acciones novedosas.

Medidas de Valor: Evaluar periddicamente si una innovacion cumple con su propuesta de
valor es esencial para determinar su efectividad y tomar las medidas necesarias para ajustar el
proceso si es necesario. Se deben seleccionar métodos e instrumentos apropiados, ya sean
cualitativos o cuantitativos, para evaluar la innovacidn y alcanzar los beneficios previstos.

La dimension Entrega de valor incluye los dos campos siguientes:

Planes de cocreacidon: Los estudiantes y profesores solo adoptaran innovaciones que
efectivamente les brinden beneficios tangibles, como mejoras en las condiciones de estudio.
Por lo tanto, no basta con que las partes interesadas conozcan la innovacién; también es
esencial que se integren activamente en el proceso de cocreacion. Esta colaboracidn continda
es igualmente relevante en la fase de implementacidn, ya que permite abordar desafios
futuros, recopilar retroalimentacién y encontrar soluciones adecuadas de manera proactiva.

Grupos de Interés: Toda innovacién tiene como objetivo mejorar el proceso de aprendizaje
y/o ensefianza. Naturalmente, los principales beneficiarios de la innovacién son grupos
especificos de estudiantes y/o profesores, como el cuerpo estudiantil en general, grupos de
nicho, estudiantes con niveles de experiencia especificos, habilidades particulares o disciplinas
concretas. Ademds, otras partes interesadas, como la administraciéon universitaria, la
gobernanza o el cuerpo académico, también pueden derivar beneficios significativos de la

innovacion.

Captura de valor agrupa los siguientes cinco campos:

Instituciones Colaboradoras: Para llevar a cabo con éxito el proyecto 4D, resulta esencial
establecer una colaboracién estrecha a través de un consorcio con la entidad encargada de las
practicas. Esta cooperacion es fundamental para llevar a cabo las acciones necesarias. Por
ejemplo, el respaldo de los socios puede resultar invaluable para evaluar el valor y el impacto
de la innovacion, tomar decisiones relacionadas con el disefio y facilitar la integraciéon de la
innovacion en la infraestructura existente en el lugar.

Recursos Clave: Por lo general, se requieren diversos tipos de recursos para concebir,
desarrollar y poner en marcha la innovacion, tales como experiencia, financiamiento, equipos,
conexiones, datos y conocimientos, entre otros.

Planes e Ideas de Sostenibilidad: Existen multiples enfoques para generar y mantener el valor
para los socios de practicas a través de la innovacion. Por ejemplo, las innovaciones pueden
hacerse accesibles al incorporarlas en la infraestructura educativa estandar o al ofrecer
pautas, tutoriales y soporte facilmente comprensibles para la implementacion individual en
los cursos. Asegurarse de que la innovacion sea de cddigo abierto (Open Source), o al menos
accesible para los socios de practicas una vez finalizado el proyecto, son pasos cruciales para
garantizar la sostenibilidad. Si la innovacién se enfoca en la creacidon de recursos para la
ensefianza y el aprendizaje, publicar estos materiales como Recursos Educativos Abiertos
(REA), siempre que sea posible por cuestiones de derechos de autor, puede mejorar
significativamente su accesibilidad.
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Canales de Difusidn: Los estudiantes y profesores solo pueden utilizar lo que conocen, lo que
les recomendaron sus pares o lo que esta claramente visible y accesible para ellos. Por este
motivo, es imperativo que las partes interesadas se mantengan informadas sobre la
innovacién a través de diversos canales de difusién, donde puedan aprender acerca del
potencial y los beneficios de la innovacion, asi como su modo de uso. Para el Proyecto 4D, esto
incluye la divulgacién de nuestra innovacion en conferencias, revistas y otros medios
apropiados, de manera que los resultados del proyecto 4D tengan una visibilidad que vaya
mas alld del consorcio 4D.

Aprendizajes y Oportunidades: Un proceso de innovacion colaborativo que involucra a
investigadores, profesores y estudiantes puede generar una amplia gama de oportunidades en
términos conceptuales, didacticos y tecnoldgicos. Esto puede incluir la identificacion de
obstaculos, la adquisicion de nuevos conocimientos y la revelacién de potenciales
previamente ocultos. Estas oportunidades pueden volverse relevantes en la siguiente iteracidon
de la innovacidn y el lienzo de innovacidén 4D, después de finalizado el proyecto o de la fase de
implementacion, y podrian incluso impulsar una propuesta de seguimiento. Es crucial destacar
estas oportunidades para poder aprovecharlas en el momento adecuado.

Las categorias y sus respectivos factores clave deben completarse con contenido paso a paso y hacer
referencia entre si de manera practica y coherente. Para lograrlo, puede resultar Util seguir estos
cinco pasos en orden:

Paso 1: De los problemas abordados a los beneficios propuestos y a los pasos de accion
necesarios: Problema(s) abordado(s) ® Propuestas de valor > Acciones de innovacién.

Paso 2: De los beneficios propuestos a la validacion con grupos de usuarios durante la fase de
innovacidén: Propuestas de Valor » Grupos de interés B Planes de Cocreacion.

Paso 3: De los problemas abordados a los socios del proyecto y los recursos clave necesarios
para alcanzar los objetivos planificados: Problema(s) abordado(s) » Instituciones asociadas »
Recursos clave P Acciones de innovacion.

Paso 4: Desde la evaluacidn de los beneficios propuestos hasta la validacidn con grupos de
usuarios durante la fase de implementacién: Medidas de valor » Grupos de interés » Planes
de cocreacion.

Paso 5: Desde planes e ideas para la sostenibilidad hasta estrategias de difusién y potenciales
adicionales: Planes e ldeas de Sostenibilidad P Canales de Difusién P Aprendizajes y
Oportunidades.
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3.1.3. Canvas de propuesta de valor

Para concretar la propuesta de valor en un lienzo de innovacién universitaria y vincularla a las
posibles tecnologias disponibles para su implementacion, el uso del Canvas de Propuesta de Valor
(VPC) (Osterwalder et al., 2015; Koole et al., 2018) se presenta como un enfoque eficaz. Este lienzo se
enfoca en la creacion de valor para todas las partes interesadas involucradas, que pueden incluir a
estudiantes, profesores y mentores clinicos, y cdmo estas partes interesadas pueden beneficiarse de
la intervencion de aprendizaje planeada.

Productosy Creadores

S Tarea/as
Servicios ~O de ganancias del cliente
T | Ganancias
Dafios
Amortiguadores
de dafios
¢
Perspectiva de propuesta de valor Perspectiva del cliente

Figura 2. Canvas de propuesta de valor

En términos generales, una propuesta de valor describe los beneficios que un cliente puede esperar
de productos y servicios. En el proyecto 4D, una propuesta de valor describe los beneficios que los
profesores, los mentores clinicos o los estudiantes pueden esperar de la intervencidn de aprendizaje.
El canvas de propuesta de valor que se muestra en la Figura 2 y las definiciones a continuacién se
basan en Osterwalder et al. (2015).

La perspectiva del cliente (ver Figura 2, derecha) consiste en las tareas, dafios y ganancias del cliente.

Tareas del Cliente: Las tareas del cliente se refieren a las acciones o actividades que los
clientes intentan llevar a cabo en su trabajo o en su vida. En esencia, se trata de responder a la
pregunta: "éQué objetivos persiguen nuestros clientes al utilizar nuestro producto o servicio?"
Al relacionar estas tareas con los grupos objetivo del proyecto 4D, debemos identificar cuales
de ellas son compatibles, especialmente en lo que respecta a las enfermeras clinicas o
estudiantes.

Danos: Los dafios, por otro lado, se refieren a las dificultades, problemas o obstaculos que los
clientes encuentran mientras realizan estas tareas. Estos elementos capturan las emociones
negativas que surgen antes, durante o después de completar las tareas del cliente. Los dafios
pueden manifestarse de diversas maneras, desde oportunidades perdidas y complicaciones en
la gestion hasta un consumo excesivo de tiempo, experiencias de usuario hostiles o una curva
de aprendizaje pronunciada debido a la complejidad del producto o servicio. Ademas de los



Informe 3 sobre la Adopcion exitosa de tecnologia movil en el aprendizaje basado en la prdctica Pagina 23 de 87

problemas tipicos de usabilidad, también pueden surgir problemas relacionados con la
confianza, como lo que ocurre con los datos proporcionados por los estudiantes o los
mentores clinicos. Por ejemplo, podrian incluir preguntas planteadas por los estudiantes a los
mentores clinicos o preocupaciones sobre la privacidad de los datos personales.

Ganancias: Las ganancias representan los resultados y beneficios que nuestros clientes desean
alcanzar. Estos son los elementos que generan satisfaccién y felicidad en los clientes.
Distinguimos entre dos niveles de ganancias: las cosas que los clientes dan por sentado, es
decir, aquellas que esperan como un minimo absoluto al utilizar nuestro servicio, y las cosas
que les encantaria tener, incluso si no las esperaban inicialmente. Estas ultimas pueden incluir
aspectos que simplifiquen su trabajo, eliminen tareas molestas y, en ultima instancia, hagan
que los clientes se sientan satisfechos. Un ejemplo de esto podria ser proporcionar
informacién detallada sobre el proceso de incorporacién en un nuevo puesto de practica, lo
cual podria ser una agradable sorpresa para los usuarios y mejorar significativamente su
experiencia.

La perspectiva de la propuesta de valor (ver Figura 2, izquierda) consta de productos y servicios,
creadores de ganancias y amortiguadores del dafio.

Productos y Servicios: En esta seccidon, se detallan todos los productos y servicios que
respaldan la propuesta de valor. Aqui se enumeran todos los elementos que pueden ofrecerse
a los clientes, que pueden incluir, por ejemplo, caracteristicas que faciliten a los principiantes
orientarse en el contexto de las practicas.

Amortiguadores del Dafo: Los amortiguadores del dafo describen como los productos y
servicios contribuyen a reducir o eliminar los problemas experimentados por los clientes.
Estos elementos se centran en las acciones que se llevan a cabo con los productos o servicios
para abordar y mitigar los problemas previamente identificados por los clientes. Por ejemplo,
en nuestro contexto, si desarrollas una aplicacion de localizacidn y los estudiantes se sienten
constantemente frustrados porque no pueden encontrar lugares adecuados para estudiar o no
saben cdmo acceder a servicios como la impresion, puedes ofrecer una aplicacién que
combine la ubicacién en exteriores e interiores. De esta manera, estads reduciendo o
eliminando eficazmente estos problemas.

Creadores de Ganancias: Los creadores de ganancias explican cémo los productos y servicios
generan beneficios para los clientes. Aqui se destaca en qué areas el producto o servicio es
especialmente solido. Estas ganancias ayudan a los clientes a cumplir con las expectativas
previamente mencionadas y, en algunos casos, incluso pueden superarlas. En otras palabras,
estos elementos representan servicios que pueden ser innovadores y que pueden no haber
sido concebidos previamente por otros.

3.1.4. Personas

Cooper (1999) introdujo el método de Personas como una valiosa herramienta de disefio centrada en
objetivos. Las personas son representaciones ficticias de individuos o grupos de usuarios que
comparten caracteristicas de comportamiento similares (Adlin & Pruitt, John, 2010; Turner & Turner,
2011). A menudo, las personas se describen en un formato narrativo que les otorga una apariencia
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realista y las sitla en un contexto relevante para satisfacer sus necesidades (Miaskiewicz y Kozar,
2011).

El método de Personas representa las manifestaciones mas genuinas de usuarios reales. Se emplean
en el disefio de la Experiencia del Usuario (UX) con el propdsito de enfocarse en la realidad de los
usuarios objetivo y promover la empatia hacia ellos. Es esencial destacar que las personas nunca
deben generarse a partir de suposiciones preconcebidas sobre los usuarios; mas bien, deben
desarrollarse en funcion de observaciones de usuarios reales y las aportaciones de las partes
interesadas correspondientes.

Ventajas: El método de Personas permite tener en cuenta las necesidades del usuario objetivo
durante todo el proceso de disefio. Sirve como una herramienta para tomar decisiones rapidas
durante el proceso de disefio y recuerda constantemente a los disefiadores o partes interesadas que
el resultado sera utilizado por esas personas.

Desventajas: Se recomienda actualizar el método de Personas durante el proceso de disefio si se
encuentra informacion nueva importante sobre el usuario y sus necesidades.

En el proyecto 4D, desarrollamos una plantilla (ver Figura 3) que se utilizd en los talleres de disefio.
Para desarrollar personas para cada grupo objetivo relevante, se deben seguir los siguientes pasos.

Paso 1: Crear una Plantilla para el Método de Personas (consulte la Figura 3). En este primer
paso, se debe disefiar una plantilla que servirda como el formato estandar para representar las
Personas. Esta plantilla proporcionara una estructura coherente para describir a los usuarios
objetivo y sus caracteristicas clave.

Paso 2: Recopilar Informaciéon sobre los Usuarios Objetivo Representados en las Personas. A
continuacion, se procede a recopilar informacién detallada sobre los usuarios objetivo que se
representardn mediante las Personas. Esto implica reunir datos demogréficos,
comportamientos, necesidades, objetivos y cualquier otra informacion relevante que permita
una comprension profunda de estos usuarios.

Paso 3: Identificar Patrones de Comportamiento. En este paso, se analizan los datos
recopilados para identificar patrones de comportamiento comunes entre los usuarios objetivo.
Estos patrones ayudardn a crear representaciones realistas y efectivas de las Personas.

Paso 4: Crear las Personas en Colaboracién con las Partes Interesadas Correspondientes.
Finalmente, se procede a crear las Personas utilizando la informacidn recopilada y los patrones
de comportamiento identificados. Es fundamental que este proceso se realice en colaboracion
con todas las partes interesadas involucradas, garantizando asi una representacion precisa y
completa de los usuarios objetivo en las Personas.
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Figura 3. Plantilla para desarrollar una Persona de estudiante en relacion los objetivos de aprendizaje y la LGW
(Learning Goal Widget)

3.1.5. Escenarios

Los Escenarios son descripciones narrativas de como un usuario final idealmente utilizara la
tecnologia o producto desarrollado (Cooper et al., 2014). Estos Escenarios se basan tipicamente en
las Personas y engloban elementos del contexto de uso en el que se llevara a cabo la interaccion.
Cooper et al. (2014) distingue entre tres tipos de escenarios:

1. Escenarios de contexto: Estos escenarios se enfocan en cdmo el sistema puede responder a las
necesidades del usuario. Se crean antes de la concepcion de una solucion especifica, lo que brinda
espacio para la creatividad y la exploracidon de ideas. Estos escenarios permiten visualizar como el
sistema podria interactuar con el usuario en situaciones dadas.

2. Escenarios de ruta clave: Los escenarios de ruta clave representan una evolucién de los escenarios
de contexto. Aqui, se describe en detalle la interaccion precisa entre el usuario y el producto. Estos
escenarios profundizan en la forma en que el usuario navega a través del sistema y cdmo este
responde a las acciones del usuario.

3. Escenarios de validacion: Los escenarios de validacion se utilizan para probar si el producto
satisface todas las necesidades del usuario. Estos escenarios proponen diferentes situaciones para
evaluar si el producto proporciona una solucién completa a los problemas y requerimientos
identificados. Sirven como herramienta fundamental para verificar la eficacia y utilidad del producto.

Pagina 25 de 87
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Ventajas: Los escenarios permiten tener en cuenta las necesidades del usuario durante todo el
proceso de disefio. Ayudan a comprender mejor al usuario en su contexto. Ademas, permiten a los
usuarios comprender lo que sienten y contribuir a cémo se utilizara el producto.

Desventajas: Es casi imposible describir todas las posibilidades de interaccién con el sistema.
Ademas, se recomienda actualizar los escenarios durante el proceso de disefio; si se encuentra nueva
informacién importante sobre el usuario y su contexto.

Por lo general, escenarios estrechamente relacionados con personajes desarrollados previamente.
Por ejemplo, la Figura 4 presenta una “plantilla” para un escenario que hace referencia a una persona
previamente desarrollada y en contexto con la herramienta a desarrollar.

Para desarrollar Escenarios para cada grupo objetivo relevante, es necesario seguir los siguientes
pasos.

Paso 1: Comprender al Usuario Objetivo. En este primer paso, el objetivo es obtener una
comprensién profunda del usuario objetivo. Esto implica identificar sus caracteristicas clave,
comportamientos y necesidades.

Paso 2: Poner los detalles del usuario en contexto con todas las partes interesadas
involucradas. A continuacidn, es fundamental situar los detalles del usuario en el contexto
mas amplio que involucra a todas las partes interesadas relevantes. Esto garantiza que se
tengan en cuenta todas las perspectivas y consideraciones pertinentes.

Paso 3: Definir los motivos del usuario para sus actividades, necesidades, etc. En este paso,
se busca comprender y definir los motivos que impulsan las actividades y necesidades del
usuario. Esto proporciona un contexto significativo para el disefio.

Paso 4: Compartir y refinar el escenario durante el proceso de disefo. El siguiente paso
consiste en compartir el escenario creado con las partes interesadas y perfeccionarlo a
medida que avanza el proceso de disefio. Esto permite una retroalimentacion constante y
garantiza que el escenario sea relevante y efectivo.

Paso 5: Comparar y alinear el escenario del usuario con el producto. Finalmente, se compara
y alinea el escenario del usuario con el producto en desarrollo. Esto asegura que el producto
esté disefiado de manera que cumpla con las necesidades y motivos del usuario identificados
en el escenario.
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ESCENARIO CON LA PERSONA X
=Describe como la Persona X utilizara el widget de objetivos de aprendizaje de
forma narrativa = Describe una interaccién ideal entre la Persona X y el widget de
objetivos de aprendizaje * Construye a partir de la persona desarrollada come
Persona X e incorpora elementos del contexto de uso donde se producira la
interaccion
Escenario: Persona X v

7 3

Persona X es un/a alumno/a que...

. £

Figura 4. Plantilla para desarrollar un escenario.

3.1.6. Viaje del usuario

Una vez desarrolladas las Personas y los Escenarios, se pueden crear facilmente los Viajes de Usuario
(User Journeys) (Martin y Hanington, 2012). Estos Viajes de Usuario ilustran paso a paso la
interaccién del usuario con el sistema y las emociones que experimenta en cada punto de contacto.
Proporcionan una representacién visual detallada de la interaccidn y ofrecen una comprension mas
profunda de las emociones del usuario. Ademas, son una herramienta valiosa para determinar los
requisitos necesarios para la aplicacion o herramienta planificada.

Ventajas: Los Viajes de Usuario permiten a los equipos empatizar con los usuarios objetivo y sus
necesidades. Facilitan la identificacion de elementos y caracteristicas criticas en las interacciones que
el nuevo sistema o herramienta debe abordar. Ademas, la creacién de Viajes de Usuario promueve la
alineacion de todos los miembros del equipo al brindar una visién compartida del contexto, las
interacciones y posiblemente las herramientas involucradas.

Desventaja: Es importante tener en cuenta que la elaboracién de un Viaje de Usuario detallado
puede ser un proceso que consume tiempo.

El formato de una plantilla de Viaje de Usuario depende del contexto y de la informacién extraida de
las Personas y los Escenarios. Por ejemplo, en las Figuras 5 y 6 se presentan dos plantillas utilizadas
para desarrollar Viajes de Usuario: una disefiada para el widget de objetivos de aprendizaje (ver
Figura 5) y otra para la Caja de Herramientas de Aprendizaje (ver Figura 6).

Para desarrollar escenarios para cada grupo objetivo relevante, es necesario seguir los siguientes
pasos.

®,

% Paso 1: Crear una Plantilla para el Recorrido del Usuario. En el primer paso, se debe disefiar
una plantilla estandar que servird como formato para representar el Recorrido del Usuario.
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Esta plantilla proporcionard una estructura coherente para describir la interaccidn detallada
del usuario con el sistema.

< Paso 2: Considerar las Personas y Escenarios Anteriores. A continuacion, es esencial tener en
cuenta las Personas y Escenarios previamente desarrollados. Estos elementos proporcionan
informacién fundamental sobre los usuarios objetivo y sus necesidades, que se utilizaran para
informar el Recorrido del Usuario.

X3

¢

Paso 3: Discutir los Posibles Puntos de Interaccion del Usuario Objetivo con el Sistema
Recién Desarrollado. En este paso, se lleva a cabo una discusion detallada sobre los puntos de
interaccion potenciales entre el usuario objetivo y el sistema recién desarrollado. Esto implica
identificar los momentos clave en los que el usuario interactuard con el sistema y las
emociones asociadas a cada punto de contacto.

< Paso 4: Crear el Recorrido del Usuario en Colaboraciéon con Todas las Partes Interesadas
Involucradas. Finalmente, se procede a crear el Recorrido del Usuario utilizando Ia
informacién recopilada y las discusiones realizadas. Es crucial que este proceso se realice en
colaboracién con todas las partes interesadas relevantes, lo que garantiza que el Recorrido del
Usuario refleje con precision las expectativas y necesidades del usuario objetivo.

Viaje del usuario: Persona X con maquetas

Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4

Escanario con |a parsana X: Utiliza al
4

Escelario

Interacqion con
la lGW

$1ya hay maguetas disponibles
Escenario con la persona X: Para cada
ueta dispanible

L

[ I L |
L)_,' :
ney
i g
Hhive

Maguetas

quefalta

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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Viaje del usuario: Persona X con magquetas

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

3.1.7. Maquetas

Las maquetas se utilizaron en el disefio industrial, mucho antes de que se utilizaran en los procesos
de disefio de software (Westerlund, 2009), y a mediados de la década de 1990 las empresas
populares adoptaron los prototipos en papel en su proceso de desarrollo de productos (Snyder,
2003). Ya Floyd (1984) consideraba los prototipos como un medio para facilitar la retroalimentacion y
la comunicacidn entre los ingenieros de software y los consumidores, mientras que Ehn (1988) veia
los prototipos no sélo como una herramienta de apoyo para los disefiadores sino también como una
herramienta para permitir que los no expertos participaran en los procesos de disefio. El propdsito de
la creacién cooperativa de prototipos (Bgdker & Grgnbaek, 1991) es iniciar un proceso de disefio en el
que los disefiadores y usuarios colaboran activa y creativamente en un prototipo y especificamente
brindan a los usuarios la oportunidad de probarlo y jugar con él. (Snyder 2003) confirmaron que la
creacion de prototipos en papel apoya la lluvia de ideas, el disefio y la comunicacién colaborativos y
(Pfister y Eppler, 2012) afirmaron que el boceto de prototipos apoya la creacién y el intercambio de
conocimientos.

Existen diferentes tipos de prototipos o maquetas, en nuestro caso utilizamos maquetas en papel, es
decir, dibujos creados con PowerPoint que muestran cdmo podria verse una posible aplicacién movil,
como se presenta en la Figura 7.

Ventajas: Las maquetas podrian mostrar en un alto nivel cdmo seria una posible aplicacién movil o
solucion de software. Por lo general, muestran las caracteristicas principales y las posibles interfaces
de usuario de la funcionalidad principal. Ayudan a todas las partes interesadas a obtener una
comprension comun de la herramienta.

Desventajas: No todas las funcionalidades detalladas se pueden mostrar en detalle con maquetas en
papel, ya que esto llevaria mucho tiempo.
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Figura 7: Maqueta que presenta La Learning Goal Widget (LGW)

3.1.8. Glosario de terminologia de codiseiio

Este glosario (ver Tabla 1) resume los términos y definiciones relevantes de codisefio. Somos
conscientes de que en la literatura existe una gran cantidad de definiciones para la mayoria de los

términos agregados a nuestro glosario; sin embargo, utilizamos esas definiciones de cdmo las

usamos, entendemos y aplicamos en el contexto del proyecto 4D.

Tabla 1: Glosario de terminologia de codisefio

“La cocreacion tiene que ver con la creacién colaborativa de conocimiento.

Fomenta tanto el rapido desarrollo como la implementacion de nuevas ideas

Cocreacion
[...], pero también democratiza el proceso de toma de decisiones”.
(Treasure-Jones et al., 2020)
El codisefio se refiere particularmente al proceso de disefio que centra cada
iteracion de disefio en los usuarios y sus necesidades y enfatiza la importancia
Codiseiio de la colaboracidén con todas las partes interesadas relevantes, para crear y

madurar ideas de disefio capaces de impactar la practica.

(Durall Gazulla et al., 2020)
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“Los métodos de codisefio tienen un fuerte espiritu de valorar e involucrar la
experiencia, los conocimientos y la creatividad de todos los miembros [...] por
; L. igual a los de los creadores de productos/contenidos 'formales'. [Su enfoque
Métodos de codiseiio » . . . . .
democratico fomenta] el pensamiento creativo, manteniendo al mismo tiempo
una vision de las limitaciones reales”.

(Treasure-Jones et al., 2020)

La DBR se caracteriza por reunir; (i) conocimientos tedricos de la ciencia, (ii) el
desarrollo de intervenciones (tecnoldgicas) y (iii) los requisitos y necesidades

.., de las partes interesadas. Esta metodologia de investigacidon contextualizada,
Investigacion basada en

L. colaborativa y basada en evidencia tiene como objetivo abordar problemas
el disefio (DBR)

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

La iteracion del disefio es un ciclo de exploracion (especificacidn de requisitos),
., . disefio (construccion de la solucidn) y evaluacidn (analisis del rendimiento del
Iteracion del diseiio o o B o ) )
disefio en la practica) una solucién de aprendizaje mejorada con tecnologia.

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

Un taller de disefio es una reunion de dos o mas partes interesadas que
trabajan juntas para crear un disefio desde cero, avanzarlo o completarlo. Por
. lo general, el taller es guiado por uno o mas facilitadores, quienes sugieren
Taller de Diseno ] . L . i o .
métodos y herramientas de disefio, quienes guian las discusiones hacia el
objetivo previsto del taller establecido al comienzo del mismo.

(4D Project Consortium)

Las maquetas son representaciones de un (nuevo) software, sistema, concepto
o producto que muestra como se vera y se sentira el resultado final. Se utiliza
Maquetas con frecuencia como ayuda visual para describir el concepto del resultado
desde la perspectiva del usuario objetivo.
(4D Project Consortium)

"El disefio participativo intenta involucrar activamente a todas las partes
interesadas (por ejemplo, empleados, gerentes, socios, clientes o usuarios
Disefio participativo finales) en el proceso de disefio para garantizar que los resultados satisfagan
las necesidades individuales y organizacionales".
(Fessl et al., 2020)

"Las personas consolidan descripciones arquetipicas de patrones de
comportamiento del usuario en perfiles representativos, para humanizar el
Personas enfoque del disefio, probar escenarios y ayudar en la comunicacién del
disefio".
(Cooper, 1999; Hanington & Martin, 2019)
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Un prototipo es una muestra, modelo o lanzamiento inicial de un producto
creado para probar y evaluar una idea, un concepto o un proceso dentro de los
A equipos de disefio y con los usuarios objetivo. De este modo, la creacion de
Prototipos prototipos ayuda a obtener requisitos y especificaciones concretos para un
sistema real que funcione.

(4D Project Consortium)

Los escenarios son narrativas que ayudan a los equipos de disefio a
comprender mejor el contexto de aplicacion en la vida cotidiana de una
Escenario persona y que examinan el uso potencial de un producto desde la perspectiva
del usuario.

(4D Project Consortium)

El canvas de innovacion universitaria (University Innovation Canvas) es una
plantilla de gestidn estratégica que se utiliza para desarrollar nuevas
innovaciones y documentar las existentes dentro de un equipo de proyecto
interdisciplinario. El objetivo del canvas es agudizar el enfoque comuny
Canvas de Innovacién reflexionar sobre factores importantes de la innovacién sostenible. El canvas
Universitaria ofrece un grafico visual con elementos que describen el problema abordado, la
propuesta de valor, la infraestructura, las partes interesadas y los recursos de
una innovacién que ayudan a todas las partes interesadas involucradas a
alinear sus actividades al ilustrar posibles compensaciones.

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

Los viajes de los usuarios cuentan historias paso a paso sobre las
(inter)acciones, sentimientos y percepciones del usuario con un (nuevo)
software, sistema o producto de forma visual. En cada punto de contacto,
Viajes de usuario brindan informacién detallada sobre las emociones del usuario. Ayudan a
determinar qué requisitos debe tener un (nuevo) software, sistema o
producto.
(4D Project Consortium)

Las historias de usuario son una explicacidn informal y genérica de una
caracteristica del software escrita desde el punto de vista del usuario objetivo.
Historias de usuario El objetivo de una historia de usuario es explicar cémo una caracteristica del
software beneficiara al usuario.
(4D Project Consortium)

El canvas de propuesta de valor es una herramienta de modelo de negocio que

ayuda a los disefiadores a asegurarse de que una innovacion recién
Canvas de propuesta de

| desarrollada se posiciona en torno a las necesidades y valores de sus usuarios
valor

objetivo.
(Osterwalder et al., 2015)
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3.2. Procedimiento

Este procedimiento forma parte de nuestra iniciativa de investigacidn a largo plazo, que se basa en el
enfoque del disefio, y estd integrada en el proyecto 4D. El objetivo principal de esta iniciativa es
desarrollar aplicaciones socio-tecnoldgicas de aprendizaje movil para cuatro entornos de practica en
el ambito de la salud en tres paises europeos: Espafia, Alemania y Polonia. Siguiendo la naturaleza
iterativa de un proceso de investigacion basado en el disefio, el proceso de codisefio se extendid
desde junio de 2022 hasta mayo de 2023 e involucrd siete pasos de disefio. A lo largo de las
siguientes secciones, se presentara una descripcion completa del contexto de estudio, el proceso de
disefio que consta de siete pasos, la recopilacién de datos, los participantes y los métodos analiticos
empleados en este proyecto.

3.3. Contexto de estudio

El presente estudio se enmarca dentro de un proyecto de investigacion Erasmus+ con una duracidon
de tres afios, cuyo propdsito es la introduccion de la tecnologia movil en entornos de practica clinica.
El objetivo fundamental de este proyecto es establecer un puente de comunicaciéon entre los diversos
actores involucrados en los contextos de aprendizaje, con el fin de mejorar la experiencia del
aprendizaje basado en la practica en entornos sanitarios. Para lograrlo, se ha enfocado en el disefio y
desarrollo de una aplicacion movil.

El disefio y desarrollo de la aplicacién movil se basaron en métodos de co-creacién y codisefio, con el
objetivo de asegurar una exitosa adopcion de la tecnologia movil en el aprendizaje basado en la
practica. Estos métodos se emplearon para reflejar los valores y necesidades fundamentales de todas
las partes interesadas y actores involucrados en el proyecto.

El proceso de cocreacién y codisefio se llevé a cabo desde junio de 2022 hasta mayo de 2023.
Participaron entre una y tres personas de cada uno de los siete socios del proyecto. Los participantes
presentaron una diversidad significativa en términos de campos de estudio, experiencia laboral y
edad, incluyendo profesores e investigadores universitarios, médicos y enfermeras, asi como expertos
en tecnologia y disefio. Los socios representaban a cinco paises europeos distintos, incluyendo dos
socios de Espanfia, Paises Bajos, Alemania, Polonia y Austria. La mayoria de los participantes carecia de
experiencia previa en actividades de codisefio y co-creacion, asi como en los métodos y herramientas
asociados.

3.4. Proceso de cocreacion y codisefio

El proceso de cocreacidn y codisefio comprendid siete pasos distintos, seguidos de una recopilacion
final de datos mediante cuestionarios y entrevistas, para culminar todo el proceso de disefio (ver la
seccion de Recopilacidon de Datos). La Figura 8 ilustra el proceso general de co-creacidn y co-disefio,
presentando las actividades realizadas en cada paso desde la perspectiva de los socios del proyecto y
los investigadores.

Dentro del contexto del proyecto 4D, los investigadores desempefiaron un papel central en la
creacion y el acompafiamiento del proceso de cocreacion y codisefio. Contribuyeron en la
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implementacion de todos los pasos, analizaron los resultados y aseguraron que todas las decisiones
se tomaran de manera democratica. En otros contextos, donde no sea necesario establecer dicho
proceso desde cero, todos los participantes pueden conducirlo colaborativamente y compartir el rol
de moderador.

Todas las reuniones y talleres en linea (Paso 1, Paso 3 al Paso 7) se llevaron a cabo mediante
herramientas de videoconferencia, como MS Teams o WebEx, y se utilizaron pizarras colaborativas,
como MIRO, para presentar los conceptos del proyecto 4D y recopilar contribuciones vy
retroalimentacion en cada etapa del proyecto. Unicamente el Paso 2 se realizd en una reunién
presencial, donde se utilizaron copias impresas del VPC, rotafolios y notas adhesivas para la
interaccion.

Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4 Paso § Paso 6 Paso 7
| a01c individust por B P ADiCcomdnpor NN, Foranay N Viaje del ., Magueta por ) 40 1C comin final
institucion Propuesta de Valor 2 Hectis * F esCenario por # usuariofa por P g TR 27 it Pk
Lmvas y 2 = o trayectoria /7" trayectoria ¥ il it

e /f Vi \ \ \ f f
o Hacer: Nenar el Hacer: Contribuir y Tarea:
@ 1 I J VPC AT Y 1 _
E mejorar |os 40IC Tarea: Desarroliar Proparcionar Taréa: proporcionar

; parados persenasy feedback feedback a la versidn
o {talter pi .
= " esconarios de forma manuetas pro final del 403 1C
7] Tarea: identifica
o 5 conjunta de farr [anline]

temas comunies, . :
) (talier anline} [taller onling)
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Figura 8: Proceso general de co-creacion y co-disefio 4D

Paso 1: Creacion del Canvas 4D IC Individual por Socio. Como una herramienta fundamental que
guid todo el proceso de codisefio, utilizamos el Canvas de Innovacién 4D. En el primer taller en
linea, los investigadores presentaron este canvas a los socios del proyecto, proporcionando una
descripcion detallada sobre como completarlo. Luego, se solicitd a los cuatro socios de practicas
que completaran un canvas por si mismos durante un periodo de 2 a 3 semanas. De manera
colaborativa con los investigadores, se iterd en la mejora del canvas hasta obtener una versién
estable del 4D IC por socio. Posteriormente, los investigadores enviaron un cuestionario (primera
ronda) para recopilar las primeras ideas sobre el uso del canvas.

Paso 2: Propuesta de Valor Colaborativa. Los investigadores analizaron todos los Canvas 4D
completados e identificaron cinco tipos de problemas comunes a las cuatro practicas: 1)
comunicacion; 2) aprendizaje/metas/resultados del aprendizaje; 3) documentacion; 4) reflexién; 5)
evaluacién y retroalimentacion. Estos cinco temas se convirtieron en el punto de partida para la
creacion del Canvas de Propuesta de Valor (VPC). En una reunidn presencial, los investigadores
presentaron el VPC para discutir en profundidad estos cinco temas con los socios. Durante estas
discusiones, se concretaron tres trayectorias que guiaran el resto del proceso de codisefio:
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Trayectoria 1: Incorporacion, Comunicacidon y Documentacién; Trayectoria 2: Practica Reflexiva y
Retroalimentacion; Trayectoria 3: Evaluacidn y Metas de Aprendizaje.

Paso 3: Canvas 4D IC Comun por Trayectoria. Los investigadores utilizaron los resultados del VPC
para crear una version inicial del Canvas 4D IC para cada una de las tres trayectorias identificadas.
En otro taller en linea, presentaron estos Canvas desarrollados a los socios del proyecto, quienes
brindaron aportes y comentarios de acuerdo a las necesidades de sus practicas. Luego de varias
iteraciones entre investigadores y socios del proyecto, se logré una version final comun del canvas,
que sirvio como punto de partida para los siguientes pasos de cocreacidon. Ademas, se envid un
cuestionario (segunda ronda).

Los Pasos 4 a 6 se llevaron a cabo en siete talleres en linea posteriores, realizados en enero de
2023. En el primer taller, los investigadores presentaron a los participantes una serie de
herramientas y métodos, asi como su aplicacién en la practica, utilizados en el disefio y desarrollo
de la aplicacidn movil. Luego, se llevaron a cabo dos talleres por trayectoria.

Paso 4: Personas y Escenarios por Trayectoria. Para este taller, los investigadores prepararon un
tablero en Miro que ofrecia plantillas para el desarrollo de Personas y Escenarios. En el primer taller
de la Trayectoria 3, se crearon tres personajes (un docente universitario, un mentor clinico y un
estudiante) que se utilizaron en todas las trayectorias. Ademas, se desarrollaron 1-2 escenarios
segun la trayectoria.

Pasos 5 y 6: Viaje del Usuario y Maquetas por Trayectoria. Estos pasos se llevaron a cabo en el
mismo taller. Utilizando las Personas y Escenarios previamente desarrollados, los investigadores
proporcionaron una plantilla para el Viaje del Usuario y la completaron junto con los socios del
proyecto de acuerdo a la trayectoria correspondiente. En la segunda parte del taller, los
investigadores presentaron prototipos en forma de maquetas (por ejemplo, imagenes dibujadas
que representaban como podria verse la aplicacion mdvil). Estas maquetas fueron discutidas y
mejoradas por los socios del proyecto, permitiendo a los investigadores crear un conjunto final de
magquetas después de la serie de talleres.

Paso 7: Canvas 4D IC Comun por Trayectoria Final. Los investigadores analizaron todos los
hallazgos de la serie de talleres y utilizaron el Canvas 4D IC por trayectoria previamente
desarrollado para crear una version final del Canvas 4D IC por trayectoria. Nuevamente, se invité a
todos los socios del proyecto a brindar sus aportes y comentarios. Luego de compilar todas las
contribuciones, se consolidaron las versiones finales del Canvas 4D IC por trayectoria. Finalmente,
se enviod un cuestionario (tercera ronda
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4. Resultados: actividades de codiseino

4.1. Trayectoria 1: Incorporacién, comunicacion y documentacion

La primera trayectoria se centra en el proceso de incorporacion (también conocido como acogida o
primer dia de practicas o "onboarding") en un centro de practicas, y se origind a partir de las
discusiones en torno a los problemas identificados en la comunicacién y documentacidn relacionados
con las practicas clinicas. Esta trayectoria se eligid con el propdsito de ofrecer una manera eficaz de
recopilar y compartir informacion de incorporacion completa y actualizada para los estudiantes y
otras partes interesadas, y que puedan acceder de manera sencilla y confiable antes y durante sus
practicas clinicas.

Durante el proceso de disefio, las discusiones y actividades identificaron un conjunto de problemas
relacionados con la comunicacién, documentacion y los procesos generales de incorporacion para los
estudiantes que inician sus practicas clinicas. Es conocido que los estudiantes participan en diferentes
periodos de practicas y en diferentes instituciones, donde cada institucion tiene su propia
documentacion, procesos, informacion de orientacidn, puntos de contacto y requisitos especificos.
Facilitar el acceso a esta informacidn antes y durante las practicas puede ayudar a los estudiantes a
seleccionar la ubicacién mds adecuada y garantizar que aprovechen al maximo su experiencia
educativa durante las practicas, sintiéndose preparados y confiados, ademds de saber dénde acudir
en busca de asistencia. Sin embargo, en la actualidad, recopilar y compartir esta informacién es un
proceso laborioso que involucra a la gestidn de practicas de las universidades y de las instituciones
donde se realizan las practicas. La informacidn entre ambas instituciones tiende a ser transmitida por
correo electrénico, lo que puede dar lugar a su pérdida, dificultad para recuperarla cuando se
necesita o el uso de informacién desactualizada. Ademas, no existe un conjunto estandar o una
plantilla para la informacién de incorporacién, lo que hace que no esté claro si se ha recopilado toda
la informacidn necesaria.

En las secciones siguientes, se presenta primero el desarrollo de la trayectoria de "Incorporacion” a lo
largo de los pasos del proceso de disefio (consulta la Tabla 2). En la tabla 2, presentada y descrita a
continuacion, se explica cdmo se crearon y recopilaron los contenidos para el proceso de
incorporacion. Por ultimo, se describe la implementacién de todo esto en la plataforma Learning
Toolbox (LTB), que permite la creacidn, comparticidn, acceso y mantenimiento de contenidos.
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4.1.1. Trayectoria 1. Desarrollo a lo largo del Proceso de Disefio

Tabla 2: Pasos en el proceso de disefio de la Trayectoria 1. Incorporacion

Pasos en el proceso de
disefio

Resultados resumidos de la trayectoria 1

Al principio, cada centro de practicas y universidad completd un 4D IC (ver Figura
13, Figura 14, Figura 15, Figura 16). Después de analizar los cuatro 4D IC,
surgieron cinco problemas principales. Uno de ellos fue la “Comunicacion” y otro
fue la “Documentacion”.

Los problemas detectados y abordados para la "Comunicacidn" incluyeron:

“ Falta de comunicacidn con tutores clinicos y supervisores clinicos, lo que
genera poca coherencia en la imparticion de ensefianza y una experiencia
clinica subdptima.

“ Baja interaccidn de los estudiantes con su institucién académica, sus pares y
su centro de practicas.

“ Los estudiantes tienen dificultades para contactar con los tutores (tutora
clinica y tutora académica).

“ En ocasiones los estudiantes se sienten perdidos y aislados cuando no existe
el rol de la tutora de enlace entre la universidad y el centro de practicas. Una
consecuencia de la “falta de comunicacion”.

Individual 4D 1C

per partner “ Deseo de informar a los estudiantes sobre sus practicas y darles la bienvenida.

De esta manera, no se sienten perdidos ni aislados.

Step 1

-
o
7]

problemas abordados mencionados para "Documentaciéon" incluyeron:

% En las practicas clinicas hay estudiantes de diferentes universidades y las
universidades ofrecen practicas en diferentes instituciones. Por lo tanto, hay
mucha informacién y documentacion para intercambiar a la que no se puede
acceder facilmente.

0
o

Sobrecarga de informacién sobre los estudiantes: Primer dia de practicas,

evaluaciones, hojas de asistencia a practicas, carnet de vacunacion, contactos

- tutor clinico, supervisor clinico, tutor académico, responsable de practicas, ...

“ Mucha informacién en papel.

“ El deseo de proporcionar a los estudiantes un facil acceso a informacién
institucional sobre la organizacién de practicas antes de su llegada y mientras
estan alli.

“ Deseo de brindar a los estudiantes una aplicacién que puedan utilizar para

tomar notas y acceder a guias clinicas y otros protocolos hospitalarios.

Al discutir los resultados de los 4D IC, surgieron tres trayectorias, una de ellas
llamada Incorporacion (Onboarding). Esta trayectoria se centré en algunas de las
Collaborative Value cuestiones identificadas en las dareas problematicas de Comunicacién vy

Step 2

Propaosition Canvas

Documentacién. Para cada una de las trayectorias, se completd el canvas de la
propuesta de valor (consulte la Figura 17), lo que dio como resultado las
siguientes ideas sobre la incorporacion.

Desde la perspectiva de los usuarios objetivo:

“ Dafo: Existen diferentes procesos y documentos de incorporacién en cada
centro de practicas.

X3

%

Dafio: Los estudiantes estan confundidos y no saben qué esperar.
Beneficio: Los tutores clinicos tendrian una forma facil y rapida de gestionar,

0
g

actualizar y compartir su informacién de incorporacion con los estudiantes.
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“» Ganancia: Los estudiantes se sienten mejor preparados, mas seguros y menos
estresados cuando comienzan en una nueva ubicacion si saben qué esperar.

Desde la perspectiva de la propuesta de valor:

% Analgésico: reduce las confusiones y los malentendidos cuando el estudiante
llega a su ubicacién.

“ Analgésico: organizar/apoyar el camino de los estudiantes en la formacion
clinica.

“ Gane creador: proporcione una plataforma central que permita a diferentes
universidades crear su propia coleccién de incorporacion.

“ Creador de ganancias: facilite el desarrollo de una guia o plantilla de
incorporaciéon compartida.

Los resultados obtenidos en el taller de propuesta de valor se condensaron
posteriormente y se utilizaron para crear un nuevo 4D IC para la trayectoria de
Incorporacion (ver Figura 21).

Surgieron las siguientes propuestas de valor:

Para tutores clinicos:
“ Creacidn y entrega de materiales de incorporacién especificos del contexto.

o Protocolos y guias clinicas, documentacion, mapas de los centros de
- B practicas, procedimientos legales, bioldgicos.
g Comemon 4D IC o Facilmente mantenible y adaptable.
- o Especificaciones de los centros de practicas.
~ % Se proporcionara informacién sobre los estudiantes en general.
Para los estudiantes:
“ Facil acceso a informacion de los centros de practicas e informacion de
incorporacién especifica:
o BYOD (traiga su propio dispositivo)
o Toda la informacién, tanto general como especifica de la ubicacion o el
contexto.
Desarrollamos dos Personas diferentes y dos Escenarios:
Persona 1 “Gestora del Practicum - Laura” (ver Figura 27) describe a Laura, una
. tipica gestora de practicas que tiene que decidir las practicas de cada estudiante y
N - ___,-"". gestionar la comunicacion entre las diferentes universidades e instituciones.
o Poet < Motivacién y objetivo: Ayudar a los estudiantes a obtener la mejor
& | Personas & Scenarios experiencia educativa en las practicas. Garantizar que todos los actores
“ % involucrados tengan la informacion necesaria para saber qué esperar. Motivar
~ § ~ e involucrar a los tutores clinicos.

“ Frustraciéon y puntos débiles: La informacién se pierde o muchos de los
profesionales involucrados no leen la informacién de incorporacion, por lo
que la falta de informacidn genera confusidn y quejas.

“ Contexto de uso de la LTB: Trabajar en la incorporacién, crear y mantener la

informacién actualizada para cada centro de practicas y compartirla con los

estudiantes.

Persona 2 “Estudiante: Steven” (ver Figura 26) describe a Steven un estudiante

tipico que se une a una rotacién de practicas.

“» Motivacion y objetivos: Mejorar sus competencias (conocimientos,
habilidades y comunicacion), obtener capacitacion en habilidades
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interpersonales, poner en practicas sus competencias en un contexto de
"practica real" y construir su red.

“ Frustracién y puntos débiles: No tener informacién sobre el centro, plaza y
ubicacion de practicas (ubicacidn) antes de elegirlo, no comprender las tareas
y deberes debido al lenguaje técnico, presiones de tiempo para el aprendizaje,
apoyo/tutoria inadecuados.

“» Contexto de uso de la LTB: Utiliza la LTB de incorporacion para obtener mas
informacion sobre la ubicacidén antes y durante la practicas, utiliza la LTB de
incorporacion para acceder a pautas e informacion especificas del contexto.

El escenario 1 con Laura Gestora de practicas (consulte la Figura 28) describe el
trabajo que Laura tiene que hacer para organizar y gestionar las practicas, en
particular la recopilacion y el intercambio de informacion de incorporacién sobre
esas practicas. El escenario describe cémo Laura puede utilizar la Learning
Toolbox para gestionar este proceso antes de que comiencen las practicas y
también durante las practicas. Trabaja con las ubicaciones para crear y mantener
actualizadas la LTB de incorporacion y se asegura de que los estudiantes tengan
acceso a ella.

El escenario 2 con el estudiante Steven (consulte la Figura 29) describe como
Steven usa la LTB de incorporacion para conocer su entorno de ubicacidn antes de
llegar y como puede usarla para acceder facilmente a documentos especificos de
esa ubicacion y a la informacién de contacto mientras estd ahi.

Creamos dos Viajes de usuario (consulte la Figura 30, Figura 31): Uno para Lauray
otro para Steven.

En el recorrido del usuario de Laura, describimos los cinco pasos que sigue para

crear, compartir y mantener la informacién de incorporacion:

“ Paso 1: Laura recibe instrucciones sobre como usar LTB y se le otorga una
cuenta de autor.

\"“m.\_ _/_-/"'/ “ Pasos 2 - 3: Laura trabaja con las ubicaciones de practica para crear/recopilar
" R y colocar la informacién de incorporacién en la LTB.
g User journey % Paso 4: Laura publica la LTB de incorporacidén y se asegura de que los
? s » estudiantes tengan acceso a ella y comprendan como usarla.
* 4 “ Paso 5: Laura mantiene continuamente actualizadas su LTB de incorporacion.

En el recorrido del usuario de Steven, describimos los 4 pasos que sigue para

hacer un uso eficaz de la LTB de incorporacion.

“ Paso 1: Steven recibe orientacion sobre como acceder y utilizar la LTB de
incorporacion.

“ Paso 2: Steven revisa la LTB de incorporacion de las diferentes ubicaciones
para obtener mds informacidn sobre ellas y elegir (si estd permitido) su
ubicacion.

“ Paso 3: Steven revisa la LTB de incorporacion de la ubicacién para obtener
mas informacién sobre cémo llegar alli y qué se requiere cuando llegue.

“ Paso 4: Steven utiliza la LTB de incorporacién para acceder a pautas
especificas de la ubicacidén, informacidon general y herramientas utiles.
También lo utiliza para acceder a datos de contacto relevantes.
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Magquetas: La plataforma Learning Toolbox (LTB) ya existia, por lo que no se
requirié ningun desarrollo técnico para producir maquetas de cdmo apareceria
una pila de incorporacion. En cambio, durante la reunidn del proyecto en Lublin
en marzo de 2023, los socios recibieron una capacitacion sobre el uso de Learning
. Toolbox para crear aplicaciones moviles y se les mostraron ejemplos de

B 25 aplicaciones moéviles de intercambio de informacidn utilizadas en otros contextos
% —— similares. Los socios comenzaron a disefiar sus propias aplicaciones moviles
& durante esa reunion de Lublin. Luego se acordd que los socios se unirian a

~ , ’ reuniones mensuales en linea entre abril y julio de 2023 en las que presentaran y
discutiran sus disefios de las aplicaciones méviles de incorporacidn. Esto brindaria
a todos los socios la oportunidad de obtener soporte técnico de los socios
técnicos, pero, lo que es mds importante, también permitiria a las personas
aprender de los planes y disefios de los demds y mejorar iterativamente los suyos

propios.
. ,, Todos los socios participaron en el desarrollo del 4DIC para la trayectoria 1. La
7 version final de este 4DIC (ver Figura 24) condensa todos los conocimientos

Step 7

FHalEarRaRARIC adquiridos a través de todos los pasos de disefio realizados y muestra un resumen

de la trayectoria de incorporacién.

4.1.2. Desarrollo de Contenidos e Implementacién en la LTB

En esta trayectoria, era evidente que el contenido de incorporacidon dependia en gran medida del
contexto. Cada socio de practicas, el Centro Universitario Tecnocampus (TCM), el Instituto de
Investigacion Germans Trias i Pujol (IGPT), la Universidad de Duisburg-Essen (UDE) y la Universidad
Médica de Lublin (MUL) tendria su propio conjunto de materiales de incorporacion especificos para
su contexto, que incluia el entorno de practicas, el tipo de estudiante y las expectativas en ese
entorno. Sin embargo, a pesar de que estaba claro que los materiales reales serian especificos de una
ubicacion en particular, se considerd que seria Util que los socios se reunieran periddicamente para
compartir su trabajo en curso. Esto permitiria potencialmente obtener nuevas ideas tanto en
términos de como organizar y presentar mejor el contenido en la Learning Toolbox (LTB) como en
términos de qué tipo de contenido incluir.

Por lo tanto, se llevaron a cabo las siguientes reuniones y actividades entre marzo de 2023 y
septiembre de 2023 para respaldar el desarrollo de las aplicaciones moéviles de incorporacion en la
LTB por parte de los socios:

Sesion de formacion - Marzo 2023

En la reunidn del proyecto celebrada en Lublin (Polonia) en marzo de 2023, se organizo una sesiéon de
capacitacién para los socios que utilizarian la LTB para crear sus aplicaciones moviles de
incorporacion. Esta sesion incluyé ejemplos de cdmo se habia utilizado la LTB en una variedad de
escenarios diferentes, una demostracién practica de como crear y compartir aplicaciones méviles en
la LTB y tiempo para que los socios comenzardn a crear sus propias aplicaciones méviles en la LTB con
supervision y apoyo disponibles.
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La sesidn se llevd a cabo en un formato hibrido, con la mayoria de los socios presentes en Lublin,
pero algunos se unieron a través de una videoconferencia. Todos los socios tuvieron acceso a
materiales de apoyo en linea después de la sesién de capacitacion.

Reuniones mensuales de apoyo e intercambio de la LTB - Abril 2023 - Julio 2023

Se llevaron a cabo reuniones mensuales regulares de apoyo de la LTB de abril a julio de 2023. Estas
reuniones estaban abiertas a todos los usuarios del proyecto 4D (administradores y autores) que
deseaban discutir su desarrollo de aplicaciones moviles en la Learning Toolbox. El objetivo era brindar
a los socios la oportunidad de mostrar lo que habian logrado hasta el momento, hacer preguntas y
compartir experiencias.

Estas reuniones de grupo se llevaron a cabo cada segundo miércoles del mes y se realizaron en linea
para que todos los socios pudieran participar. Las reuniones se grabaron y las grabaciones se
compartieron con todos los socios. Las areas clave discutidas en estas reuniones incluyeron:

O

» Técnica: COmo iniciar sesion en la Learning Toolbox, cdmo agregar nuevos autores a su dominio,

*

las diferencias entre los tipos de mosaicos, cdmo copiar una aplicacion mévil.

< Compartiendo ejemplos y avances: Recorridos por las aplicaciones mdviles existentes y en
desarrollo realizadas por los socios del proyecto 4D.

< Compartir consejos de los socios: Concentrarse primero en la estructura y luego en el estilo,
utilizando imagenes coordinadas con el estilo de la aplicacion maévil.

< Discusiones sobre diferentes enfoques: Formas alternativas de estructurar las aplicaciones
moviles; crear diferentes aplicaciones moviles para diferentes grupos de estudiantes o crear una
aplicacién moévil y usar colores para indicar qué mosaicos son relevantes para qué grupo de
estudiantes.

< Soporte mads alla de las llamadas: Kubify proporciond un servicio de asistencia por correo
electrdnico a todos los socios del proyecto para obtener soporte individual entre las reuniones
mensuales

Revision y finalizacidn de las aplicaciones maviles de incorporacion: Septiembre de 2023

En la reunién del proyecto en Essen (Alemania) en septiembre de 2023, cada socio hizo una
demostracién y un recorrido por sus mddulos de incorporacion (casi terminados). Esto brindé otra
oportunidad para que los socios hicieran preguntas y compararan las aplicaciones moviles de
incorporacion de cada ubicacidn. La Figura 32 en el Apéndice muestra algunas capturas de pantalla
de estas aplicaciones moviles de incorporacidn. Se ofrecid a los socios la oportunidad de reiniciar las
reuniones mensuales de soporte de la LTB, pero no se considerd necesario. Todos los socios
informaron que sus aplicaciones méviles de incorporacidn estaban a punto de completarse y estarian
finalizadas en noviembre y listas para la prueba piloto en enero de 2024. Ha habido poco uso del
servicio de asistencia técnica por correo electrénico de Kubify, ya que los socios informaron que la
LTB era facil de usar y que los materiales de soporte en linea eran utiles. Sin embargo, el servicio de
asistencia por correo electrénico de Kubify que brinda soporte a los socios (autores y administradores
de LTB) seguirad estando disponible hasta el final del proyecto.
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4.2. Trayectoria 2: Practica reflexiva y retroalimentacion

La segunda trayectoria de nuestro viaje educativo se centra en el estudiante que pone en valor la
practica reflexiva. Esta trayectoria se llevd a cabo con el objetivo de cultivar habilidades de practica
reflexiva entre los estudiantes a través del desarrollo de una mini guia integral sobre practica reflexiva
y retroalimentacion.

La reflexion es un elemento fundamental del crecimiento profesional y permite a los profesionales
mejorar sus habilidades, tomar decisiones informadas y mejorar continuamente. En el ambito de la
educacién, fomentar profesionales reflexivos es de suma importancia, ya que no sélo dota a los
estudiantes de la capacidad de evaluar criticamente sus experiencias en entornos de practicas, sino
que también los alienta a buscar y recibir comentarios constructivos para su desarrollo personal y
profesional.

Durante la fase de conceptualizaciéon y disefio de esta trayectoria, nos dimos cuenta de que la
capacidad de reflexionar de manera efectiva y recibir retroalimentacion (feedback) es una habilidad
esencial para estudiantes, educadores y profesionales de diversas disciplinas. La mini guia que
desarrollamos sirve como un recurso valioso para cualquiera que busque aprovechar el poder de la
practica reflexiva y la retroalimentacién en su viaje de aprendizaje en entornos de practica.

En las secciones siguientes, profundizaremos en el desarrollo de la "Trayectoria 2: Practica reflexiva y
retroalimentacién", describiendo los pasos clave dados durante su disefio. También
proporcionaremos informacion sobre el contenido de la mini guia, mostrando cdmo permite a los
estudiantes convertirse en profesionales reflexivos que buscan activamente comentarios para un
crecimiento continuo. Ademas, discutiremos la implementacion practica de estos conceptos, incluida
la utilizaciéon de Moodle como una herramienta valiosa en este viaje educativo.

4.2.1. Trayectoria 2 Desarrollo a lo largo del proceso de disefio

A continuacion, presentamos el desarrollo de la trayectoria 2 de “Practica reflexiva y
retroalimentacion” a lo largo de los pasos del proceso de disefio (consulta Tabla 3). En la tabla 3,
presentada y descrita a continuacion, se explica cdmo se crearon y recopilaron los contenidos para el
proceso de practica reflexiva y el proceso de retroalimentacion. Por Ultimo, se describe la
implementacion de todo esto en la plataforma Learning Toolbox (LTB), que permite la creacidn,
comparticion, acceso y mantenimiento de contenidos.

Tabla 3: Resultados por paso del proceso de disefio general para la trayectoria 2

Pasos en el proceso
de diseiio

Resultados resumidos de la trayectoria 2

Al principio, cada centro de practicas y universidad rellené un 4D IC (ver Figura 13,
Figura 14, Figura 15, Figura 16). Después de analizar los cuatro circuitos integrados 4D,

surgieron cinco problemas principales. Uno de ellos fue “Reflexion” y otro fue
“Evaluacidén y retroalimentacién”.

Individual 4D 1C
per partner

Step 1

Los problemas abordados mencionados para “Reflexién y retroalimentacién” fueron:

< Por tutores clinicos, asesores académicos y docentes de enlace:
o Tiempo requerido (muchos estudiantes) para la reflexion y retroalimentacion.
o Hacer atractivo el proceso de reflexion.
o Sin pautas ni guias (sin tiempo) para realizar sesiones de reflexién.

O

< Por estudiantes:
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No sé como alcanzar los objetivos de aprendizaje.
Tener muchos deberes, trabajos y examenes — No hay tiempo para
reflexionar.

o No hay guias para la reflexién. No hay herramientas para la reflexién, por
ejemplo, diario, portafolio electrdnico.

o0 La practica reflexiva no esta integrada en su educacion ni en la universidad ni
en las practicas.

o Necesitamos un acceso facil y rapido al contenido, los objetivos y la
informacion.

Al discutir los resultados de los 4DIC, surgieron tres trayectorias, una de ellas llamada
“Practica reflexiva y retroalimentacién”. Para cada una de las trayectorias, se completd
el canvas de la propuesta de valor (ver Figura 18), lo que resulto en las siguientes ideas:

Desde la perspectiva de los usuarios objetivo:

% Dafo: Los estudiantes priorizan los examenes y las materias tedricas sobre la
practica reflexiva y la retroalimentacién. Buscan claridad sobre los objetivos de
aprendizaje y la aplicacion practica mientras gestionan su carga de trabajo.

% Dafo: Los tutores clinicos, los tutores de enlace y los tutores académicos se

P enfrentan a desafios de la practica reflexiva y gestionar las limitaciones de tiempo

" o sin una compensacién adicional, dada la alta carga de trabajo de los estudiantes.

: Buscan orientacién sobre cémo respaldar contenidos y métodos especificos para
| Collaborative Value

[ 2 facilitar la prdctica reflexiva y la retroalimentacion.
Proposition Canvas

Step 2

“ Ganancia: Los estudiantes expresan el deseo de un facil acceso al contenido y los

™ : e objetivos de aprendizaje, una forma practica de interactuar con pacientes reales y

) una plantilla de portafolio facil de usar con preguntas abiertas para facilitar la
practica reflexiva y la retroalimentacion.

< Ganancia: Los tutores clinicos, los profesores de enlace y los tutores académicos
enfatizan la importancia de un acceso fécil y rapido al contenido y los objetivos de
aprendizaje. También expresan orgullo por su enseflanza y un sentido de
satisfaccion al fomentar el progreso y el profesionalismo de sus estudiantes, con el
objetivo de inculcar un fuerte sentido de autogestion para el aprendizaje
responsable. Ademas, enfatizan la importancia de la calidad y el contenido de su
ensefianza y destacan la autorreflexiéon de los estudiantes como un medio para
mejorar en el progreso de ensefianza-aprendizaje.

Desde la perspectiva de la propuesta de valor:

“ Amortiguadores del dafio: Para ofrecer una mayor motivacidn y orientacién para la
reflexion.

“ Ganar creadores: Proporcionar un enfoque enfocado, flexible y que ahorre tiempo
mientras se mejoran la motivaciéon y el compromiso de los tutores clinicos, los
tutores de enlace, y los tutores académicos.

Los resultados obtenidos en el taller de propuesta de valor se condensaron
_~] posteriormente y se utilizaron para crear un nuevo 4DIC para la trayectoria de
~_~" “Reflexion y retroalimentacién” (ver Figura 20). Surgieron las siguientes propuestas de
valor:

Step3
o
o
3
3
o
3
B
o
5]

- Para mentores clinicos, profesores de enlace y evaluadores académicos:

~_ “ Mejorar la ensefianza a través de la reflexion.
< Desencadenar la reflexion y recibir retroalimentaciéon sobre sus enfoques de
ensefianza.
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“ Incrementar la confianza en uno mismo como docente (orgullo y felicidad de ser un
buen docente).
< Incrementar la motivacion de los docentes.

Para los estudiantes:

< Transferencia mas facil del conocimiento tedrico a la practica: (1) reflexionar y crear
lecciones aprendidas y (2) aprender de los demas.

% Beneficiarse de la reflexién propia y ajena para mejorar su aprendizaje y
comportamiento en entornos de practicas.

% Aumentar la confianza en uno mismo.

< Beneficiarse de diferentes tipos de reflexion: (1) reflexion individual (diario,
portafolio y/o herramienta de reflexion), (2) reflexion colaborativa (en grupo con el
profesor) y (3) reflexion entre pares.

Desarrollamos dos personajes diferentes y dos escenarios.

Persona 1 “Tutora clinica: Mary” (ver Figura 34) describe a Mary, una tutora clinica

tipica que ensefia a los estudiantes durante su turno en un centro de practicas:

“ Motivacion y objetivos: Mejorar la calidad de la atencidn, ganarse el respeto de los
estudiantes, priorizar la seguridad del paciente y cultivar colegas responsables.

“ Frustraciones y puntos débiles: Limitaciones de tiempo, espacio limitado, apoyo
administrativo insuficiente, desinterés de los estudiantes, incertidumbre con
respecto a la entrega efectiva de retroalimentacion y respaldo insuficiente de
compaferos y supervisores.

% Contexto de uso de la LTB (Learning Toolbox): Para definir los objetivos de
aprendizaje al principio de las practicas, buscar los objetivos de aprendizaje durante
la practica, y al final para su evaluacién.

™~ /, Persona 2 “Estudiante: Steven” (ver Figura 33) describe a Steven como un estudiante
el tipico que realiza una rotacién de practicas:

% Personas & Scenarios < Motivacion y objetivos: Mejorar sus competencias (conocimientos, habilidades y
@ _ J comunicacién) y aprobar la evaluacion.

- / “ Frustracion y puntos débiles: No recibir comentarios o feedback, no saber cémo

pedirlos y no poder reflexionar por si mismo sin orientacién.

“ Contexto de uso de la LTB (Learning Toolbox): Antes del inicio de la practica para
conocer y revisar los objetivos y competencias de aprendizaje, permite comprender
las propias fortalezas y debilidades. Durante las practicas para comprender las
metas disponibles y el progreso en las metas de aprendizaje y comprender las
competencias, habilidades y actividades relacionadas con las metas, es crucial
reconocer la importancia de la practica reflexiva y la retroalimentacién para lograr
nuestros objetivos de aprendizaje en este contexto particular.

El escenario 1 presenta a la “Tutora clinica: Mary” (consulte la Figura 36) proporciona

una descripcion general de su jornada laboral tipica, describiendo sus responsabilidades

y la llegada de un nuevo estudiante que se une a su lugar de trabajo para una rotacién

de practicas. El escenario ilustra ademas dos casos en los que Mary brinda

retroalimentacidn a sus estudiantes en distintos escenarios clinicos:

< En el Caso 1, Mary utiliza una guia de retroalimentacidn para abordar y rectificar el
error de un estudiante durante el cateterismo, involucrando a todo el grupo en el
proceso de correccion.

< En el Caso 2, Mary revisa las instrucciones sobre cémo medir la presion arterial en
casa después de que un estudiante encuentra dificultades para comunicarse con un
paciente anciano. Utiliza su mini-guia de retroalimentacion para ayudar al
estudiante a mejorar sus habilidades de comunicacién.
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El escenario 2 presenta al estudiante Steven (ver Figura 35) presenta dos casos que

ilustran la experiencia de Steven en un entorno clinico:

< En el Caso 1, Steven recibe comentarios personalizados de una enfermera a través
de la LTB y posteriormente completa un cuestionario de comentarios.

“ En el Caso 2, Steven participa en una practica reflexiva, utilizando una guia para
reflexionar sobre sus experiencias clinicas durante un seminario con sus
compafieros y su maestro, al mismo tiempo que integra la retroalimentacion que
recibio.

En el recorrido del usuario (ver Figura 37), combinamos los métodos de Personas y
Escenarios de Mary y Steven y, desarrollamos cuatro pasos, donde ambos acceden a la
aplicacion Learning Toolbox utilizando la mini guia de practica reflexiva y la mini guia de
retroalimentacion:

Pasos para utilizar la Mini Guia de Practica Reflexiva:

1. Acceso: Necesitan informacién concisa sobre el propdsito de la LTB y las
instrucciones de uso del sitio web.

2. Estructura légica: Revisan los materiales de la LTB para seguir una estructura
organizada.

3. Contenido: En un seminario universitario en linea, el docente comienza con el
marco estructurado de la LTB, incorporando estudios de casos y preguntas de
"Practica Reflexiva" para la reflexién de los estudiantes.

4. Evaluaciéon: Los objetivos de aprendizaje son transparentes y la

™~ //"‘ documentacion del estudiante se almacena en la computadora del maestro
T para su evaluacion.
"
g WeLToUrey Pasos para utilizar la Mini Guia de retroalimentacién (feedback):
L g 1. Mini guia de retroalimentacién: Emplea esta guia para dar y recibir
‘\ /--"/ retroalimentacién especifica vinculada a cada objetivo de aprendizaje,

creando ejemplos que aclaran el logro esperado (meta de aprendizaje) y el
enfoque de retroalimentacion.

2. Revision de contenido: Examina los objetivos de aprendizaje y las tareas
relacionadas, identificando elementos clave para su inclusion en la
retroalimentacion.

3. Método de retroalimentacion: Prepara la retroalimentacion para que coincida
con la tarea y el objetivo de aprendizaje, consultando la mini guia de
retroalimentacion en la LTB, que ofrece varios métodos y recursos como
preguntas, consejos, videos y ejemplos.

4. Preparacidon de comentarios: Prepara comentarios accediendo a la descripcion
del objetivo de aprendizaje, que refleja la informacién en la Learning Goal
Widget (LGW).

5. Entrega de comentarios: Proporcionan y reciben comentarios y registran notas
para reflexiones futuras.

Se disefiaron y desarrollaron maquetas en papel (ver Figura 39, Figura 38, Figura 40,

- Figura 41, Figura 43) en base a los resultados de los pasos anteriores. Estas maquetas
© B muestran el acceso a la LTB, la creacién de las mini guias de practica reflexiva y de
g Mock-ups retroalimentacion, el disefio de la estructura légica dentro de la App LTB asi como la
” L | planificacion del trabajo. Estas maquetas se discutieron con todas las partes interesadas

) -t} // involucradas, se refinaron en consecuencia y luego se crearon con la aplicacion Learning
-

Toolbox, con las caracteristicas y funcionalidades requeridas.
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Finalmente, todos los socios ayudaron a completar y perfeccionar el 4DIC para la

Step 7

trayectoria 2 (ver Figura 23). Este 4DIC condensa todos los conocimientos adquiridos a
Final commeon 4D IC , . . .
través de todos los pasos de disefio realizados y muestra un resumen de la trayectoria 2.

4.2.2. Desarrollo de Contenido

Para desarrollar el contenido dentro de la aplicacidon Learning Toolbox para la practica reflexiva y la
retroalimentacidn en la préctica, se siguieron los siguientes pasos:

Paso 1. Comprender la practica reflexiva y la retroalimentaciéon constructiva: En este paso fue
crucial obtener una comprension integral de la practica reflexiva y las técnicas de retroalimentacion
efectiva como conocimiento fundamental para el desarrollo de contenidos. En ese sentido:

< Comprender la practica reflexiva: LNa practica reflexiva implica el examen deliberado de las
propias experiencias, acciones y decisiones. Alienta a las personas a pensar profundamente
sobre sus pensamientos, sentimientos y comportamientos en diferentes situaciones. La Mini
Guia 4D de Practica Reflexiva ofrece informacion sobre los principios y técnicas de la practica
reflexiva, ayudando a los estudiantes a ser mas conscientes de si mismos y competentes en el
pensamiento critico (consulte la Figura 41. Paso 2. Crear la mini-guia de Practica Reflexiva).

< Comprender el arte de la retroalimentacion constructiva: La retroalimentacién es la piedra
angular del crecimiento y la mejora. La Mini Guia 4D sobre la retroalimentacién proporciona
orientacion sobre cdmo dar y recibir comentarios de forma eficaz. Explora la importancia de la
retroalimentaciéon constructiva, describe estrategias para brindarla y ofrece consejos sobre
como recibir y aplicar retroalimentacion para el avance personal y profesional (consulte la Figura
38. Paso 2. Crear la Gini Guia 4D sobre la retroalimentacién).

Paso 2. Utilizar conocimiento basado en resultados: En este paso fue crucial incorporar el
contenido y los conocimientos derivados de los resultados de cada paso en el proceso de disefio
general para la trayectoria 2 (ver Figura 43. Paso 3. Disefiar una estructura légica en el LTB y Figura
40. Paso 3. Disefiar una estructura légica en la LTB).

% Un elemento central de la practica reflexiva es el proceso de establecer objetivos personales de
aprendizaje. La miniguia guia ayuda a los estudiantes a través de los pasos en la autoevaluacion,
ayudandoles a identificar sus puntos fuertes y areas de mejora. Luego ayuda a formular
objetivos de aprendizaje claros y alcanzables, alineandolos con las aspiraciones individuales y los
objetivos profesionales.

Paso 3. Crear mini guias de practica reflexiva y retroalimentacién: En este paso fue crucial
desarrollar el contenido de las mini guias de practica reflexiva y retroalimentacion, elaborando
guias y materiales que respalden el proceso reflexivo y la entrega de retroalimentacién. Las
miniguias de practica reflexiva y retroalimentacion guian a los estudiantes a través de los pasos de
la autoevaluacién, ayudandolos a identificar sus fortalezas y areas de mejora. Luego ayuda a
formular objetivos de aprendizaje claros y alcanzables, alinedndolos con las aspiraciones
individuales y los objetivos profesionales (consulte la Figura 43: Paso 3. Disefie una estructura légica
en el LTB y la Figura 40: Paso 3. Disefie una estructura légica en el LTB).
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Paso 4. Diseinar la aplicacion con la Learning Toolbox: En este paso fue crucial disefiar y estructurar
la aplicacién Learning Toolbox, integrando el contenido desarrollado y las guias para facilitar el uso
fluido por parte de los usuarios involucrados en la practica reflexiva y la retroalimentacién durante
sus practicas. En este paso consideramos:

< Asegurar que los principios de la practica reflexiva y la retroalimentacién sean una parte integral
de la experiencia de aprendizaje. Discutimos estrategias para implementar estos conceptos en
entornos de practicas incorporando tareas reflexivas y buscando maximizar los beneficios de la
retroalimentacion. Nuestras mini guias brindan sugerencias practicas para una integracion
perfecta.

% Exploramos coémo se pueden aprovechar las herramientas y plataformas digitales, como la
Learning Toolbox, para facilitar la practica reflexiva y los procesos de retroalimentacion.
Nuestras mini guias describen y apoyan estas habilidades esenciales (Figura 42: Acceso a los LTB
correspondientes).

4.2.3. Implementacion en LTB

La implementacién de contenido en la aplicacidn Learning Toolbox, particularmente para su uso en
practicas, implicd un proceso para garantizar una experiencia de usuario fluida y eficaz. Si sigue estos
pasos, podra disefar, crear e implementar una aplicacién para entornos de practica.

A continuacion, se detallan los pasos que seguimos para disefiar y crear una aplicacion Learning
Toolbox en practica reflexiva y retroalimentacidn para practicas que mejoren la experiencia de
aprendizaje, fomenten la practica reflexiva y faciliten la retroalimentacién constructiva:

Paso 1: Evaluacidn y planificacion de necesidades

< ldentificar objetivos: Determinamos los objetivos y metas de aprendizaje especificos que la
aplicacién debe abordar, como facilitar la practica reflexiva y la retroalimentacion en las
practicas.

< Necesidades de los usuarios: Entendimos las necesidades y preferencias de nuestros usuarios
objetivo (estudiantes, mentores clinicos, tutores de enlace y tutores académicos).

< Alcance del contenido: Definimos el alcance del contenido a incluir en la aplicacidn, abarcando
temas y recursos.

Paso 2: desarrollo de contenido

% Creaciéon de contenido: Desarrollamos contenido relevante y alineado con los objetivos
identificados. Esto implicd la creacion de materiales basados en texto y ejemplos de practica
reflexiva y retroalimentacion.

% Marco estructurado: Organizamos el contenido en un marco estructurado que era facil de
navegar y estaba alineado con los objetivos de aprendizaje.

Paso 3: Disefo e interfaz de usuario

RS

% Disefo centrado en el usuario: Creamos un disefio centrado en el usuario que se centré en la
experiencia del usuario y la accesibilidad. Nos aseguramos de que la interfaz de la aplicacion
fuera intuitiva y facil de usar.
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< Disefo visual: Desarrollamos un disefio visualmente atractivo que se alinea con el propésito de
la aplicacion.

< Disefio responsivo: Nos aseguramos de que la aplicacién sea responsiva, lo que significa que
funciona bien en varios dispositivos y tamafios de pantalla, incluidos teléfonos inteligentes,
tabletas y computadoras de escritorio.

Paso 4: Pruebas y comentarios del usuario

% Pruebas beta: Realizamos pruebas beta con un grupo selecto de usuarios para recopilar
comentarios sobre usabilidad, relevancia del contenido y cualquier problema técnico.

< Utilizacién de comentarios: Utilizamos estos comentarios para realizar las mejoras necesarias.

4.3. Trayectoria 3: Evaluacion y objetivos de aprendizaje

La tercera trayectoria se ocupa de los “Objetivos de evaluacidon y aprendizaje”. Esta trayectoria se
siguié para disefiar una aplicacion movil para practicas que presenta objetivos de aprendizaje bien
formulados relacionados con el plan de estudios correspondiente.

Durante el proceso de disefio, se descubrid que los objetivos de aprendizaje y una evaluacion justa e
imparcial desempefian un papel crucial en las practicas clinicas. Los objetivos de aprendizaje
describen lo que un estudiante deberia poder hacer después de una actividad de aprendizaje
especifica, deben incluir actividades de aprendizaje y deben ser mensurables. En ese sentido, los
objetivos de aprendizaje son igualmente importantes para los mentores clinicos, enfermeras y
médicos que ensefian a los estudiantes en las practicas, asi como para los estudiantes que estan
realizando sus practicas. Los objetivos de aprendizaje brindan a los mentores clinicos, enfermeras y
médicos una descripcion exacta de qué ensefiar, incluidas las habilidades y competencias que debe
tener un estudiante al final de la practica. Al mismo tiempo, los objetivos de aprendizaje bien
formulados sirven a los estudiantes como puntos focales y les brindan una visién general de lo que se
les ensefara en su practica actual.

En consecuencia, cuando se formulan objetivos de aprendizaje de una manera clara y comprensible y
se definen objetivos de aprendizaje en varias categorias, incluida una definicion detallada de un
objetivo de aprendizaje, competencias relacionadas y habilidades a adquirir, actividades de
aprendizaje especificas y criterios de evaluacion, los objetivos de aprendizaje ayudan a mejorar
estructurar la educacion en entornos de practica. Especialmente, la formulacién de criterios de
evaluacién ayuda a los tutores, enfermeras y médicos a evaluar de manera justa el desempefio de sus
estudiantes, mientras que los estudiantes saben exactamente lo que se espera de ellos.

En las siguientes secciones, primero presentaremos brevemente el desarrollo de la trayectoria de los
“Objetivos de evaluacion y aprendizaje” a lo largo de los pasos del proceso de disefio. En segundo
lugar, presentaremos como se formularon los objetivos de aprendizaje y como se desarrollo el
contenido de los objetivos de aprendizaje. Finalmente presentamos su implementacion como
software o herramienta en Moodle.
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4.3.1. Trayectoria 3: Desarrollo a lo largo del proceso de disefio

A continuacién, presentamos el desarrollo de la trayectoria 3 a lo largo de los pasos del proceso de
disefio (ver Tabla 4). Para cada paso, describimos los resultados logrados a lo largo del artefacto de
disefio utilizado.

Pasos en el proceso de
disefio

Step 1

Tabla 4: Resultados por paso del proceso de diseiio general para la trayectoria 3.

Individual 4D 1C
per partner

Resultados resumidos de la trayectoria 3

Al principio, cada centro de précticas y universidad rellené un 4DIC (ver Figura
13, Figura 14, Figura 15, Figura 16). Después de analizar los cuatro 4DIC,
surgieron cinco problemas principales. Uno de ellos fue “Aprendizaje, Objetivos
de aprendizaje y Resultados” y otro fue “Evaluacion y Retroalimentacion”.

Los problemas abordados mencionados en “Aprendizaje, Objetivos de

aprendizaje y Resultados” fueron:

< Algunos métodos de ensefianza no involucran a los estudiantes en un
aprendizaje efectivo.

“ Entornos de aprendizaje subdptimos, que brindan a los estudiantes una
experiencia inconsistente de aprendizaje activo, entrenamiento,
retroalimentacion y supervision.

“ Estudiantes y educadores: El aprendizaje y la ensefianza no estan
estructurados.

% Educadores: Incertidumbre en la enseianza y la tutoria

“ Los tutores clinicos necesitan tener disponible y facilmente accesible el
programa de practica clinica, los objetivos y resultados del aprendizaje, la
normativa de practica clinica, la evaluacién, etc.

< Los problemas abordados mencionados para la “evaluacion” fueron, por
ejemplo:

o Permitir retroalimentacién de las evaluaciones de competencias.

o Evaluacién 3602. La herramienta debe permitir la evaluacion de los
estudiantes con el sistema de semaforo y/o emoticono.

o Los tutores clinicos o las enfermeras deberian poder evaluar
facilmente a los estudiantes.

Step 2

Collaborative Value

Proposition Canvas

Al discutir los resultados de los 4DIC, surgieron tres trayectorias, una de ellas
llamada “Evaluaciéon y Objetivos de Aprendizaje”. Para cada una de las
trayectorias, se completé el canvas de la propuesta de valor (ver Figura 19), lo
que resulto en las siguientes ideas.

Desde la perspectiva de los usuarios objetivo:

“ Dafo: No existen objetivos de aprendizaje claramente definidos, ni para los
mentores clinicos ni para los estudiantes.

«» Dano: No existen criterios de valoracion claros y uniformes.

“ Ganancia: Los mentores clinicos tendrian mas confianza en si mismos en la
ensefianza y podrian brindar un apoyo mejor y mas facil a los estudiantes.

“ Ganancia: Mejores resultados para los estudiantes, ya que saben qué los
estudiantes estardn mas satisfechos con su aprendizaje y estardn menos
estresados si aprenden.

Desde la perspectiva de la propuesta de valor:
“» Amortiguadores: Provision de objetivos de aprendizaje y criterios de
evaluacion claros.

R

“ Ganar creadores: Objetivos claros de aprendizaje y ensefianza.
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Informe 3 sobre la Adopcion exitosa de tecnologia movil en el aprendizaje basado en la prdctica Pagina 50 de 87

*» Creadores de ganancias: Monitoreo continuo y confiable del progreso del
aprendizaje de los estudiantes y una mejor comprensién y cooperacién de
todas las partes interesadas involucradas.

Los resultados obtenidos en el taller de propuesta de valor se condensaron
posteriormente y se utilizaron para crear un nuevo 4DIC para la trayectoria de
“Evaluacion y objetivo de aprendizaje” (ver Figura 22).

Surgieron las siguientes propuestas de valor:

Para mentores clinicos:
“ Objetivos de aprendizaje claramente formulados:
(. o Dejar claro qué enseniar,

B, ot o Aumentar la confianza en si mismos de los profesores,
™ o  Aumentar la eficiencia (tiempo, costo, recursos).
o
@ Common 4D IC N . . ., . L. L .
& % Criterios de evaluacion claros junto con los objetivos de aprendizaje (como
L~ evaluar a los estudiantes).
o “ ldentificar los déficits de aprendizaje de los estudiantes.

Para los estudiantes:
< Objetivos de aprendizaje claramente formulados:

o Aumentar la eficiencia y dar como resultado mejores resultados de
aprendizaje,
Aumentar la confianza de los estudiantes con el aprendizaje,
Conducir a una mayor satisfaccién con el aprendizaje y reducir el
estrés.

Desarrollamos dos Persona diferentes y dos escenarios.

Persona 1 “Mentor clinico: Mary” (ver Figura 45) describe a Mary, una tutora
clinica tipica que ensefia a los estudiantes durante su turno en la sala.
“ Motivacion y objetivo: Cuidar a los pacientes enfermos, transmitir
. habilidades y conocimientos, crear "buenos" enfermeros/médicos
S - f apoyando su educacidn, compartir su experiencia y conocimientos.
' “ Frustracién y puntos débiles: No tengo tiempo, no tengo las habilidades
para ensefiar bien las habilidades, no tengo la habilidad de evaluar.
“ Contexto de uso de la aplicacion: Definir los objetivos de aprendizaje al
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/ inicio; Buscar objetivos de aprendizaje durante toda la practica, al principio,
~ diariamente y al final para su evaluacién.

Persona 2 “Estudiante: Steven” (ver Figura 44) describe a Steven como un

estudiante tipico que realiza una rotacién de practicas.

“ Motivacion y objetivos: Aprender en la practica sobre los objetivos de
aprendizaje y cerrar la brecha entre teoria y practica, aprender a realizar
tareas de forma auténoma (aprender competencias y habilidades).

“ Frustracién y puntos débiles: Comprension de las tareas, competencias y
habilidades (actividades) en la practica en relacién con los objetivos de la
universidad, sentimiento de estar solo y perdido, mentores clinicos (debido
a la rotacién y horario) con diferentes expectativas e intereses,
herramientas y métodos, y motivacion para supervisar y enseiar, estilo de
comunicacioén y coordinacién.
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*» Contexto de uso de la aplicacidn: Antes del inicio de la practicas, conocer y
revisar los objetivos y competencias de aprendizaje; durante las practicas,
comprender los objetivos, competencias, habilidades y actividades
disponibles; Discusion con el tutor clinico sobre el logro de los objetivos de
aprendizaje (¢érelacion entre uno mismo y la evaluacion del tutor clinico?)

El escenario 1 con la tutora clinica Mary (ver Figura 46) describe un dia de
trabajo tipico de Mary, incluidas sus tareas durante el dia y la llegada de un
nuevo estudiante, que realizara una practica en el lugar de trabajo de Mary.
Ademas, el escenario describe cuando Mary usaria la aplicacién de objetivos de
aprendizaje y para qué. En el caso de Mary, ella utiliza la aplicacion de objetivos
de aprendizaje para determinar qué objetivos de aprendizaje y actividades y
tareas de aprendizaje relacionadas tiene que aprender el nuevo estudiante, asi
como para realizar un seguimiento y evaluar el progreso de aprendizaje del
estudiante.

El escenario 2 con el estudiante Steven (ver Figura 47) describe una de las
tareas que el estudiante tiene que aprender y cémo realiza esta tarea frente al
tutor clinico. Ademas, el escenario describe cuando Steve usaria la aplicaciéon de
objetivos de aprendizaje y para qué. En el caso de Stevens, utiliza la aplicacién
de objetivos de aprendizaje para saber qué objetivos de aprendizaje debe
alcanzar hasta el final de las practicas, asi como para realizar un seguimiento y
evaluar su propio progreso de aprendizaje.

En el viaje del usuario (ver Figura 48), combinamos las personas y los

escenarios de Mary y Steven y desarrollamos cuatro pasos, donde ambos

acceden al widget de objetivos de aprendizaje.

“% Paso 1 — al inicio de las practicas: Maria abre la aplicacién de objetivos de
aprendizaje para saber qué tiene que enseiarle al estudiante cuando llegue

‘ ~ a la unidad de practicas. Steven abre la aplicaciéon de objetivos de

D aprendizaje para saber qué objetivos debe alcanzar.

% Paso 2 - 3 — durante la practica: Mary usa la aplicacién de objetivos de
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aprendizaje para revisar las tareas que tiene que ensefarle a Steven y entra
< = en la evaluacién de las tareas que Steven ha realizado frente a ella. Steven
: N’ utiliza la aplicacion de objetivos de aprendizaje para revisar el contenido de
los objetivos, evaluar su propio progreso de aprendizaje y ver las
evaluaciones de Mary.
*» Paso 4 — al final de las practicas: Mary y Steven se relnen e ingresan juntos
a las evaluaciones finales en la aplicacién de objetivos de aprendizaje, antes
de enviar los resultados al profesor universitario.

Se disefiaron y desarrollaron maquetas en papel (ver Figura 49, Figura 50,
Figura 51) en base a los resultados de los pasos anteriores. Estas maquetas
muestran los objetivos de aprendizaje, cdmo acceder al contenido de los
objetivos de aprendizaje, como realizar la evaluacidon de los objetivos de
aprendizaje y cdmo preparar la evaluacidn final. Estas maquetas se discutieron
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| con todas las partes interesadas involucradas, se refinaron en consecuencia y
— ol luego se entregaron al desarrollador de software, quien implementé la
) aplicacidon de objetivos de aprendizaje, conocida como Learning Goal Widget
(LGW), con las caracteristicas y funcionalidades requeridas.
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/ Finalmente, todos los socios ayudaron a completar y perfeccionar el 4DIC para
la trayectoria 3 (ver Figura 25). Este 4DIC condensa todos los conocimientos

Step 7

T adquiridos a través de todos los pasos de disefio realizados y muestra un
resumen de la trayectoria de la Learning Goal Widget (LGW).

4.3.2. Desarrollo de objetivos de aprendizaje

Por la literatura sabemos que los objetivos de aprendizaje describen lo que un estudiante deberia
poder hacer después de una experiencia de aprendizaje especifica (por ejemplo, un curso
universitario) (Bloom, 1956; Krathwohl & Anderson, 2010; Mager, 1962). El aprendizaje se trata de lo
que hacen los estudiantes, no de lo que hacen los profesores. Y para desarrollar objetivos de
aprendizaje, los profesores deben pensar en qué es exactamente lo que aprende el estudiante.
Teniendo esto en cuenta, los objetivos de aprendizaje deben especificarse de manera que quede
claro para los estudiantes lo que se espera de ellos. Una buena manera de formular objetivos de
aprendizaje bien definidos es utilizar una taxonomia de aprendizaje; en nuestro caso seguimos la
taxonomia revisada de Bloom (Bloom, 1956; Krathwohl & Anderson, 2010) que adaptamos a nuestras
necesidades y a partir de la cual desarrollamos una sistemdtica sobre cémo formular objetivos de
aprendizaje.

La taxonomia revisada de Bloom distingue entre seis niveles de desempefio: Recordar, Comprender,
Aplicar, Analizar, Evaluar y Crear (Fessl et al., 2021). Para simplificar la sistematica, combinamos
ciertos niveles de desempefio dando como resultado tres tipos de objetivos de aprendizaje:

i) Objetivos de aprendizaje orientados al conocimiento y comprension que abordan los niveles,
recordar y comprender;

ii) Objetivos de aprendizaje orientados a la aplicacién y competencias que apuntan a los niveles
Aplicar, Analizar, Evaluar y Crear;

iii) Objetivos de aprendizaje orientados a la transferencia que describen la demostracion de un
objetivo de aprendizaje orientado a una aplicacién y competencia en un contexto especifico o
para un caso de uso especifico (ibid).

Basandonos en esta sistematica, utilizamos una herramienta llamada "Learning Goal Tool", que es
una hoja de calculo interactiva de Google y que apoya en la formulacidn sistematica de los objetivos
de aprendizaje (ver Figura 9). La Learning Goal Tool esta basada en trabajos previos en el proyecto de
la UE BUS Leagues (Dennerlein y Endedijk, 2023). Esta herramienta se presentd al consorcio para
apoyar en la formulacion de objetivos de aprendizaje bien definidos. Después de recibir una
formacion en linea inicial sobre las herramientas, todos los socios comenzaron a implementar los
objetivos de aprendizaje de manera auténoma y bajo supervision, mediante reuniones periddicas de
coordinacién. La herramienta de objetivos de aprendizaje (Learning Goal Tool) se adaptd y mejoré a
lo largo de este proceso, teniendo en cuenta las particularidades del proyecto 4D y las necesidades
especificas de los socios.
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Figura 9: Herramienta de objetivos de aprendizaje: hoja de cdlculo interactiva de Google para formular objetivos
de aprendizaje.

Después de la formulacion de los objetivos de aprendizaje, desarrollamos un plan (ver Figura 52 en el
Apéndice) para elaborar el contenido de los objetivos de aprendizaje. Este modelo constaba de las
siguientes categorias: el objetivo de aprendizaje, la definicion del objetivo de aprendizaje,
conocimientos y habilidades relacionados, actividades de aprendizaje, criterios de evaluacién y
material adicional. Todos los socios elaboraron el contenido de sus objetivos de aprendizaje
desarrollados y completaron el plan en consecuencia. Nuevamente, este proceso fue supervisado y
apoyado por el investigador en reuniones periddicas de coordinacion paralelas. En la Figura 10 se
puede ver un objetivo de aprendizaje completamente elaborado.
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Digitalization in

Co-funded by / learning practice
the European Union - pacement

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

f the

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 openness to constructive feedback and a willingness to learn from
mistakes.

The following clinical preceptorship experiences could provide students the opportunities to
develop attitudes of zelf-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 prioritize daily tasks.

Step 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.

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

wesakness or challenge

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

6. Self-reflection: 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 a 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): hittps://dd.tecnocampus.cat/

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

Figura 10: Ejemplo de un objetivo de aprendizaje elaborado para TCM y IGTP
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En general, los socios formularon 44 objetivos de aprendizaje de la siguiente manera:
TCM (Centro Universitario Tecnocampus) y IGTP (Instituto de Investigacion Germans Trias i Pujol):
> 4 temas - 11 objetivos de aprendizaje
> Todos los objetivos de aprendizaje se desarrollaron en inglés y catalan.
MUL (Universidad Médica de Lublin):
> 4 temas - 16 objetivos de aprendizaje
> Todos los objetivos de aprendizaje fueron desarrollados en polaco.
DUE (Universidad de Duisburg-Essen):
> 5temas - 17 objetivos de aprendizaje
> Todos los objetivos de aprendizaje fueron desarrollados en aleman.

4.3.3. Implementacion del widget de objetivos de aprendizaje (LGW)

El widget de objetivos de aprendizaje (Learning Goal Widget - LGW) se desarrollé en base a las
maquetas que desarrollamos durante el proceso de codisefio. Cubre todas las funcionalidades
sugeridas y se implementd utilizando la apariencia del disefio corporativo del proyecto 4D.

El punto de partida para el desarrollo y la implementacién fueron los resultados de dos proyecto de
investigacion realizado anteriormente: El proyecto DIGIVID Erasmus+ (https://digivid.isds.tugraz.at) y

el proyecto TEL Marketplace, un proyecto interno de TU Graz (Graz University of Technology)
(https://www.tugraz.at/institute/isds/research/projects/digitale-tu-graz-marketplace - disponible

solo en aleman). En ambos proyectos se utilizd diferentes versiones del widget de objetivos de
aprendizaje, por lo tanto, pudimos comenzar con una base de cédigo existente que adaptamos a las
necesidades y mejoramos con las nuevas caracteristicas de las necesidades de los socios del proyecto
4D. Generalmente, la LGW en el proyecto 4D se implementa como un prototipo (TRL 3-4) y se
desarrolla como una actividad independiente de Moodle para la versién 4.2 de Moodle.
Normalmente, cada widget de objetivo de aprendizaje se agrega a un curso de Moodle como una
actividad disponible en un curso. Para el proyecto 4D esto significa que habremos implementado tres
cursos diferentes, uno para cada contexto de practicas. Y cada curso presenta los respectivos temas y
objetivos de aprendizaje de practicas. A continuacién, describiremos brevemente las caracteristicas
de la LGW:

Temas y objetivos de aprendizaje: Para cada ubicaciéon de practicas, se cred un curso de
Moodle y se agregd el widget de objetivos de aprendizaje. De esta manera, la LGW consta de
dos visiones, una para tutores clinicos y otra para estudiantes. Para ambos roles, la descripcidon
general de los temas y objetivos de aprendizaje se presenta de la misma manera que se
muestra en la Figura 12. En el nivel superior, se muestran todos los temas disponibles. Al hacer
clic en un tema, se presentan los objetivos de aprendizaje. Al hacer clic en un objetivo de
aprendizaje, la descripcion del objetivo de aprendizaje respectivo (como se describe en la
seccion anterior) se abre como un documento PDF, proporcionando toda la informacion
relevante sobre el objetivo de aprendizaje actual. Ademas, hemos agregado para cada
objetivo de aprendizaje una carpeta en Moodle, donde los educadores y tutores clinicos
pueden agregar material adicional relevante relacionado con los objetivos de aprendizaje. El
enlace a la carpeta también se agrega a la descripcidn del objetivo de aprendizaje.

Autoevaluacion del estudiante: Para cada objetivo de aprendizaje, los estudiantes pueden
evaluar su propio progreso de aprendizaje hacia un objetivo de aprendizaje de forma
autorregulada (ver Figura 11). Para hacerlo, los estudiantes deben hacer clic en la estrella
izquierda (verde) al lado de un objetivo de aprendizaje. Aparece una pequefia ventana
emergente que permite a los usuarios seleccionar la calificacién de 5 estrellas (la mejor) a 1 (la
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mas baja) para evaluar su propio progreso. El inicio verde en el lado derecho brinda a los
estudiantes ademas la posibilidad de indicar que el objetivo de aprendizaje y la actividad
relacionada no se ensefaron o que no tuvieron la posibilidad de practicarlo.

Evaluacidon de los estudiantes por parte de los tutores clinicos: Antes de que los tutores
clinicos ingresen a un curso en el Moodle de la LGW, deben seleccionar al estudiante que les
gustaria evaluar. Por lo tanto, se presenta a los tutores clinicos una lista de todos los
estudiantes matriculados en el curso al ingresar al curso. Después de seleccionar un
estudiante, pueden evaluarlo calificando su desempeiio entre 5 y 1 estrella(s). Ademas,
también pueden seleccionar una estrella especifica si no se ensefié un objetivo de aprendizaje
durante la practica.

Evaluaciodn final de los estudiantes por parte de las enfermeras: Ademas de las calificaciones
individuales del progreso de los estudiantes hacia los objetivos de aprendizaje, los tutores
clinicos tienen la funcién de crear la evaluacion final (consulte la Figura 12) al final de una
practica. Debajo de los temas y objetivos de aprendizaje, tienen la posibilidad de agregar
comentarios generales en un campo de texto libre y luego guardar la evaluacion completa
como PDF. Este informe final consta de todas las calificaciones otorgadas a los objetivos de
aprendizaje individuales y la retroalimentacion general final.

4D Course

~ In this topic the learning goal widget is embedded

Student: Student5 Essen

Topics and Goals bpaed Cotae

|

Topic 1: Professionalism and Ethics in Mursing

\-_ During the placerment. the student w

abie to the ethical pe

morg that regulate the chnw

Communication in w

Figura 11: Temas y objetivos de aprendizaje en el widget
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Figura 12: Vista de tutores clinicos: Evaluacion general final que se puede guardar como PDF.
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Un proceso de cocreacion y codisefio se presenta como
una herramienta sumamente valiosa para compartir y
capturar conocimientos relacionados con las practicas de
ensefianza y aprendizaje en entornos complejos. La
inclusion de una amplia variedad de partes interesadas,
junto con la utilizacion de diversos métodos y
herramientas, posibilito que todos los involucrados
pudieran expresar, explorar y reflexionar sobre sus
conocimientos, ideas y desafios. Como resultado, se
logro el desarrollo de aplicaciones moviles que se
adaptaron de manera efectiva a las necesidades de los
usuarios.
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5. Conclusion

Este informe establece el trabajo clave realizado en el paquete de trabajo 3 (WP3) del proyecto 4D.
Los antecedentes de la investigacidn y la justificacion del proceso general de codisefio se explican
primero en la Seccion 2. Luego, los métodos y herramientas reales utilizados en este proceso se
explican con mas detalle en la Seccién 3. Esta informacion se comparte tanto en este informe como
en el documento adjunto. conjunto de herramientas para que otros puedan adoptar y utilizar estos
métodos en su propio trabajo, particularmente al disefiar y planificar la introduccién de tecnologia
movil para apoyar el aprendizaje por practicas. Pero también, los métodos se pueden utilizar mas
ampliamente, mas alla de este contexto especifico, para ayudar a dar forma y planificar proyectos en
el area de adopcién de tecnologia. La Seccidn 4 proporciona mas detalles sobre cémo se siguieron los
pasos de disefio y como se logré el desarrollo y la implementacién del contenido en cada una de las
tres trayectorias elegidas (incorporacion, reflexion, evaluacion y objetivos de aprendizaje).

El informe muestra como se puede utilizar un proceso de investigacién basado en el disefio para
compartir y capturar conocimientos sobre las practicas de ensefianza y aprendizaje en entornos
complejos como estos. Una amplia gama de partes interesadas participd en todas las etapas del
proceso y las herramientas utilizadas ayudaron a todos a expresar, explorar y reflexionar sobre los
conocimientos, ideas y desafios que se identificaron. Utilizar herramientas como el University
Innovation Canvas significa que tenemos registros estructurados del pensamiento en todas las etapas
del proceso. Las consideraciones practicas (tiempo, recursos, etc.) significan que no todas las ideas
generadas pueden incorporarse inmediatamente a los siguientes pasos de disefio o realizarse en las
implementaciones finales. Sin embargo, los ricos registros y artefactos producidos siguiendo un
proceso de investigacion basado en el disefio significan que los socios u otros pueden retomar estas
ideas mas adelante y desarrollarlas mas en trabajos futuros.

Los objetivos del WP3 eran definir y llevar a cabo actividades de cocreacidon y codisefio para
determinar con todos los socios del proyecto los componentes y caracteristicas clave en el disefio de
posibles aplicaciones maviles. En ese sentido, si estas interesado en introducir aplicaciones moviles
en practicas deberias/podrias tener en cuenta las siguientes lecciones aprendidas:

Participacidon activa de todas las partes interesadas relevantes: Promover la participacion
activa con la introduccién del codisefio y la cocreacién como método para garantizar la
participacion continua y activa de todas las partes interesadas en todo el proceso de disefio
de la tecnologia mévil. Este enfoque reconoce la importancia de todas las contribuciones
(por ejemplo, valores, necesidades, opiniones) de todos los actores involucrados en el
proceso de disefio de tecnologias madviles en las practicas. Los diferentes actores incluyen
estudiantes, tutores clinicos, docentes de enlace, asesores académicos, gerentes y directores
de hospitales, docentes universitarios y decanos.

Seleccione métodos y herramientas apropiados: Seleccione herramientas y métodos
apropiados que podrian aplicarse en el proceso de cocreacion y codisefio. Preparar y llevar a
cabo sesiones de introduccion o talleres, para que todas las partes interesadas involucradas
sepan de antemano cudles son los objetivos de las actividades de codisefio, qué métodos o
herramientas de cocreacién y codisefio se utilizardn y como funcionan; y establecer
claramente cuadl es el resultado esperado de las actividades.

Usabilidad: Intente mejorar la usabilidad con un enfoque especial en métodos centrados en
el usuario y procesos de disefio basados en escenarios. Al hacerlo, aumentara la usabilidad
de los disefos en el contexto del aprendizaje en la practica. Este énfasis en la usabilidad
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tiene como objetivo hacer que la tecnologia sea mas accesible y efectiva tanto para
estudiantes como para educadores.

Valores, necesidades y beneficios: Abordar los valores y necesidades fundamentales de los
estudiantes y mentores, y de todas las demas partes interesadas involucradas. El enfoque
centrado en el usuario le ayudara a garantizar que la tecnologia disefiada y desarrollada se
alinee con las preferencias y requisitos de quienes la utilizan y les brinde un beneficio claro,
promoviendo asi su adopcidn exitosa.

Objetivos: Ademas de disefiar y desarrollar una tecnologia o aplicacién moévil, dejar claro
cual debe ser el objetivo de la intervencidn (por ejemplo, practica de aprendizaje integrado),
incluido qué conocimiento o informacidn (dominio) se debe transmitir a los estudiantes, el
papel de los educadores. (por ejemplo, enfermeras, mentores clinicos) y qué contenido debe
prepararse. necesidad. Por ejemplo, en nuestro caso, se elaboraron pautas e instrucciones
sobre las miniguias para apoyar la practica reflexiva y brindar retroalimentacion. En cuanto al
contenido, se definieron objetivos de aprendizaje bien formulados y se preparé el contenido
de aprendizaje respectivo.

Comparta y difunda ideas y lecciones aprendidas: Comparta sus conocimientos con otras
partes interesadas, por ejemplo, utilizando y preparando un conjunto de herramientas. Un
conjunto de herramientas de este tipo podria presentar informacion sobre los métodos y
herramientas utilizados, por qué se seleccionaron, cdmo se aplicaron en la practica y los
conocimientos y resultados obtenidos. Ademas, podria mostrar el desarrollo general de una
herramienta, desde el desarrollo de las primeras ideas hasta la implementacion concreta de
la tecnologia movil. Este conjunto de herramientas podria resultar atil para introducir la
tecnologia movil en diversos escenarios en las instituciones de educacion superior de los
paises de la UE.
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7. Appendix A: 4D Innovation Canvas Development

Este apéndice muestra el desarrollo de los canvas de Innovacién 4D desarrollados a lo largo del tiempo.
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Figura 16: 4DIC — Ronda 1 — Lienzo completado por los socios MUL.
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7.1. Value Proposition Canvas

_ Cammunication & Documentation
G e A et U e S A TV H e L s

value proposition canvas

gain creatars M
pain relievers ,

value proposition

BUSINESS

date MERESVER

Figura 17: Lienzo de propuesta de valor desarrollado para la Trayectoria 1

Assessment & Learning Goals

value proposition canvas

name

| Tinm
V1Lt
+ Aesclees

+ tasing
+ b

value proposition

BUSINESS

date MARESVER

Figura 18: Lienzo de propuesta de valor desarrollado para la Trayectoria 2
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value proposition canvas

Assessment & Learning Goals

name

< Imiig
« et

gain creators AN
-

i |
I- J pain relievers ,

value proposition

i j BUSINESS
date ; MAKESVER

Figura 19: Lienzo de propuesta de valor desarrollado para la Trayectoria 3
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7.2. 4D IC Round 2
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Figura 21: 4DIC — Ronda 2 — Trayectoria 1
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7.3. Final 4D Innovation Canvases
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Figura 24: 4DIC — Ronda 3 — Trayectoria 1
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8. Appendix B — Trajectory 1

8.1. Trajectory 1: Personas

Persona: Manager Practicum: Laura

Laura's situation

Manager tasks:

« She communicatesfimteracts o different
universitias/ nEzieutians

+ She mas to manage a iog of dozumentation
(different for gach Instutio n.funluer'slf.yj

« She mas 1o decide sach pracrce placemens for
gacn stutent(ing hospllalfhealtcere center,
#rea or department]

Motlvation / Goal (s):

« Togetthe best €AUCATION (N Ppracoice placement

» To make che student to fesl more welcome In
the practice placement

* Tomothate and ergage clinical mentors

+ T asslre TNET everyane nave the information
required on time, so sveryona £nows what to
e<CRCt And how B2 St AND where 1o be

Frustration & Pain Points:
= Nobody reads the onbosarding informatien
= The infermation sometimes do Not gat to the
right place and there are confusions regarging
schaduies. students, etc
« 50 everyona is st and comElaing about practice
placemants organization

Laura's contacts ...

= Link teachers, supervisors and other
weardiuniversity maragers, students,
administrative staff

Laura's context of use with
Onboarding

Understanding of Onboarding process

= Laura knows that the process of rranstioning fram unversity to
practice placement, known as onboarding, iz a critical step inthe
education of future healthcare proféssionals.

= All parties involved (ind, student, teacher, and dinical turar) war

togEthar 1o ensure & smoath and effective integration into the

Practics seting.

To coordinste the timing and maments of the onboarding

process. This allows the studant to scclimare and adjust to the

revs praciice sewing,

= When the student knows where ta go, who 1o meet, who can as
10 solve prablems, what i expected of himfher, when he/she
understands the context of sach practice placement, and hafchd
feels securs

Reagons and circumstances to prepare and manage Onbaarding|
for her students:

« Towelcome the studerts, to minimise stress im students, (they
kraw where t2 g0, and who to ask for), o assure a good qualisy
of the learning process, to engage clinical mentors and other
managars in advance

Specific process information:

= How many students can go to sach praczice placerment?
= Prepare the onboarding you have to know each student oracticy

placament.
= Contact with the different instizutions/universities.
= Share onboarding Ttation betwesn i and

practice placemenst (schadules, atendance lists, internship
period, referernce person etc.

= Find a comfortable spaca to welcome the studerts and explain
o thern how the inszintion is hesting them works

Figura 27: Persona: Gerente Practicum Laura — Trayectoria 1

Persona: Student: Steven

Steven's situation

Practice placement tasks:
Find a practice place
Sign agreement
+ Mestine ruear
Kngw where 1o go
o+ Kngw whatto oring
+ Krow the rules
+ Know casks and responsiblikies
Motivation / Goal (s):
+ |mprove his compenances (knawiedge, skiils and
communcetan)
« Sefeshilis reining
+ Taste the 'real |ife' siiuation
+ Networking
Frustration & Pain Points:
+ Getiost
« Notknewing infe of the hesithcare setting befors
thoosing to o
+ Notunderstanding tasks & duties because of
rechriz language
¢+ Ead dats connaction
4 Notto learm the siils & nowledge expected
ecause of the time
4 Tre tutar is not good enougn
+ INE855ENET period & Not the bestone
+ The healtncare sseting is too far swey

Steven's contacts ...

+ Varying poits: &g not th i
mantors

+ Ctnar rucsnts {of pomentially Séfacent unnarTmes)

* Uniretsity teacher

« Patient

- supsrvisors and csher hospitel wars manegers that
are n thasgs of the NOEAMal LNt whara he Wil 40 i
ramanin

+ Na Student Commanity

+ Mo relationto doctors

Steven's context of use
Onboarding

Does he know what Onboarding means:
+ if thiz incerrship is the 151 one, he may noz knaw
everything thar an anboarding means

‘When does he receive Onboarding:
+ Before the placement: Some information should be
ghven bafore

» Start of the placement: Same information will oe
pvent just when he starts the internship
= During the placement: Just In time informaton

Reasons to return:
+ tofeel more confident
+ 1o leverage more the internshio
+ 1o reduce frustration [ stress

Figura 26: Persona: Estudiante Steven — Trayectoria 1
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8.2. Trajectory 1: Scenarios

Scenario with Manager Practicum Laura

Figura 28: Escenario con Manager Practicum Laura — Trayectoria 1

Scenario with Student Steven

Figura 29: Escenario con el estudiante Steven — Trayectoria 1
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8.3. Trajectory 1: User Journey

User journey for Manager Practicum Laura

Step 1: Step 2: Step 3: Step 4 Step 5
Lawra works with the practice Laura makes surs he-sludsnis Laura continuousty updatss hae
m ::‘":::‘ﬁ‘f_’ra" I&::;m‘?:,:"?‘:f:ﬂﬂ%"m' places o create contex speciic haye access 1o the doht Stacks Stacks and suppons practics
informational Stacks in LTB. places ta do tha nama
z“" M“’I.T‘E Rt > "  Thecan be linkad fom the —™ —
KT ganaral Siack to help shedents
in the selection phasa

Figura 30: Viaje del usuario para Manager Practicum Laura — Trayectoria 1

User journey for Student 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
Wha o ise 178 tn the [rAclce pacements work & his: practice place: practice place:
wabsite — —» unlversity — —»| Deneral fules and norms, Task — ¥ Justin time 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
practica piaces and choose one and descriptions of competences and about cinical mantor(s) and other
: leaming goals impertant staff
Step 1: Step 2: Step 3: Step 4:

Figura 31: Viaje del usuario para el estudiante Steven - Trayectoria 1

8.4. Trajectory 1: Mock-ups

Screenshots from the onboarding stacks created by the placement partners in LTB.

@ =

PreicticunbCTPIEN A0 Project

Essen (DUE) Lublin (MUL)

Figura 32: Capturas de pantalla de las pilas de incorporacion creadas por los socios de colocacion en LTB — Trayectoria 1
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9. Appendix C — Trajectory 2

9.1. Trajectory 2: Personas

Persona: Clinical Mentor: Mary

Mary’s situation

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

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

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

Mary's contacts ...

* contact to other nurses

= contact with students, patients, physician,
head nursa/Cherarat, 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 — Trayectoria 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

Pagina 76 de 87

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

= Mo relation to doctors

huidance
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
. £ the placement: Reflact on Learning Goals
Steven's contacts ... (e e
= Varying contact points: & g. not the same
clinical mentors
+ Other students {of potentially different
universities)
-« University teacher
= Patient
* Mo Student Community

Figura 33: Persona: Estudiante Steven — Trayectoria 2
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9.2. Trajectory 2: Scenarios

Scenario with Clinical Mentor: Mary

Figura 36: Escenario: Mentora clinica Mary — Trayectoria 2

Scenario with Student Steven

Figura 35: Escenario: Estudiante Steven — Trayectoria 2
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9.3. Trajectory 2: User Journey

User Journey with Steven and Mary

Scenario

Interaction with
the LTB:

Scenario
Steven

Figura 37: Viaje del usuario: la mentora clinica Mary y el estudiante Steven — Trayectoria 2
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9.4. Trajectory 2: Mock-ups

Step 1: Acces to the LTB

):

How to start using the Learning Toofbox?

Srep 1, Downinad the Loarning Toolhax App. Search for 'Laarning Taalbax' In Google Play ar
App Stare and dowrnioed the App.

account
Open the Learning T
Create an account.
facabaak, gaogle, ote.

ax App an your mabile or tablet
M UER YOUF TECOCAMPLE BCCOUNT OF AR ACOOUNE Such B

Step 3. Scan the QR code of the Feedback or Reflective Practii

Ao Select the Learning
Taalbax scanner and scan the G code of the LTE (Reflactive Practice ar Feechack]

EAE

Feedback OR Code

Reflective Practice O Code

o

Stmp 4 rouben. You can check the Agp from your computer. Open the
Feedback App URL {rttas://api.ith in/show/ABSAI) or the Refloctive Practics App URL

[tipsag ith io/show (4357 in a web browser to access the web versian,

%)

Figura 39: Maqueta: Acceso a LTB — Trayectoria 2

Step 2. Create the Feedback mini guide

4D Feedback Mini Guide
4y - F
- o E—
Whiat is Feedback?

Universitat Dasseldorf:
What is Feedback?

Figura 38: Maqueta: Crear la miniguia de retroalimentacion — Trayectoria 2
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Step 3. Design a logic structure in the LTB

Figura 40: Maqueta: Disefio de una estructura Iégica en el LTB — Trayectoria 2

Step 2. Create the Reflective Practice mini guide

Study Skills

4D Reflective Practice Mini Guide

gn and digitalisatian

Reflective Practice Taoihit

%) |t
i

LibGuides: Reflective
Practice Toclkit:
Introduction

Figura 41: Maqueta: Creacion de la miniguia de prdctica reflexiva — Trayectoria 2
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Step 3. Design a logic structure in the LTB

ol
54

= T 40 Birdguleia in Beflective Praciics '
21 Man mzsE

F L. Reflective thinki
s : @

4, Critical thinking 4. Internship action

o o
P Ved P

Figura 43: Maqueta: Disefio de una estructura Iégica en el LTB — Trayectoria 2

/B 2

4D Feedback M ide_ENGV3

O)
(2]

Figura 42: Acceso a los LTB correspondientes
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Appendix D — Trajectory 3

Persona: Clinical Mentor: Mary

ERnleal trer taske

iorhvatian ¢ Gogl 51

Frustratian & Pam Polnts:

Mary’s situation

Taking rare of parkis

moaicarien; serserptian

practicat skits

cemmunication & adrinetras on
suppoeting ant warking wiht decters

Taking rara arill
o enmvey Ina skl and koeionge

sreate good *nursssicocrns by supparing
their education

shers their expenance snd krowlzdges

o't ma e

don't rare chie Seilts to teach shilis wal

o't v the el now 10 seess

nized More inOrMmation 1o t2ach he gt st
hay do e et pall

nordnel e pegivicenl

Mary's contacts ...

+ Enlac 1 L

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

+ izl L ton e the v
BuiL i I naal

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

Assessment:

+ thepgn hiough e learning gosls ihechlisl plus
the wrton retiinnon sercAic lnaring gants i
s e soudent o e end [Gennary)

+ Sgain Assessment shee (s

- Unh ceacher (3cts a3 llalzon batween the educations!
Institution 20 the clinical practice placeenent s
rending the redlctinns s ghees Fedhack 1 the
sludent

ReAs0ns € Teturn:
+ b6 see whiar has besrr slreiy reached
o Lot elear L e studenis whal the kaireng pogle
an
+ L s

Figura 45: Persona: Mentor Mary — Trayectoria 3

Persona: Student: Steven

Steven's situation

PracTioe plECAMENT sk

+ Currenr smuaticn: Fallaeng cinial
rrenart Aurse ord learng from
ohssruing copying
Ieeel stutian: Leam andimalemnent bashs
i eletion w s lest posls of e
LHuree

Mativation § Gal is)
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Figura 44: Persona: Estudiante Steven — Trayectoria 3

Steven's context of use with the
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10.2. Trajectory 3: Scenarios

Scenario with Clinical Mentor: Mary

Figura 46: Escenario: Mentora clinica Mary — Trayectoria 3

Scenario with Student Steven

Figura 47: Escenario: Estudiante Steven — Trayectoria 3
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10.3. Trajectory 3: User Journey

User Journey with Steven and Mary

scenario
Mary

[The Widget. ; ;

£ |me Widged effera e et lewmiing i ‘:,;dgsl e il Tha Widgat offars:
2 .| . Thelistofal leaming goals anil 2clivies releuant for m:s:m“maal alisiic - Mary the possibility 1o
c g goals relevant far Sleven Stavin I cocedingtd tining . Wsualisallﬁegas;ssmem enter the inal feedback to
2 B . Definitions and detaied - SPpCUtes i Ay Mty all lzarning goats.
B 3|  infomation sbout of the Bt e i e sl ke Sl + To san the final
oo leaming goal including aoal . i i =sseaamen la the
3 e photes, guidelines and ~ Offers Steven 1o gasly assees gcﬁw’ﬂes by Ma th i university teacher of

lirks he 2in learming proarsss on a v reE L Stewen.
E learming gaal Vel

Scenario
Steven

Figura 48: Viaje del usuario: la mentora clinica Mary y el estudiante Steven — Trayectoria 3
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10.4. Trajectory 3: Mock-ups

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: Descripcion general de los objetivos de aprendizaje — Trayectoria 3

Overview - for Steven and Mary — Rating of Student

Learning Goals of Practice Placement Student > During the pradﬁce placement

|' Do Final

Student Nurses st |

| Blood and veins

| Yau are able fo taks blood,

| Yau are able o place a cetral venous cathster,

| Midwifery

| Yeu are able 1o do abe.

| You are able fo do cde.

| Physiotherapy |

| You are able o do ... i) | 2 '{4}
| You are able to do.. 0 & W

Figura 49: Maqueta: descripcion general de los objetivos de aprendizaje con evaluacion de estrellas — Trayectoria 3
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Overview - for Steven and Mary — Final Assessment

Blood and Veins
You are abie to tal

You are able to pld

Midwitery

| You are able to de
Physiotherapy
| ‘You are able fo dg

Enter your final assessme

Steven did a great joh

Summary - Practice

Placement
Bood and Veins 3

* You are able to take blood.

+ You are able to place a cetral venous catheter. 13

Micwifery _
+ You are able to do cde. 5
Physiotherapy

+ You are able todo ... 2

P % B

Steven did a great job, heis ...

. Cangel

Figura 51: Maqueta: Evaluacion final del widget de objetivos de aprendizaje — Trayectoria 3
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11. Appendix E

11.1. Learning Goal Blueprint

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

Figura 52: Plano de objetivos de aprendizaje



