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Informe ejecutivo

Este articulo ofrece una revision de los modelos pedagogicos y los marcos, centrandose en aquellos
que estan siendo utilizados mas ampliamente en un contexto de e-learning. La seccion introductoria
describe el propdsito del informe, las principales fuentes de datos y las definiciones clave utilizadas en
el informe. Ademas, se proporciona una visién general de las teorias del aprendizaje y la serie de "Los
artefactos de mediacion" que se utilizan en la ensefianza y en el aprendizaje, de los cuales los modelos
pedagodgicos y los marcos forman una subcategoria. Las teorias del aprendizaje se agrupan en tres
categorias:

* Asociativa (el aprendizaje como actividad a través de tareas estructuradas),
* Cognitiva (aprendizaje a través de la comprensién)
» Situada (aprendizaje como practica social).

Los profesores, estudiantes y desarrolladores utilizar una gama de estos artefactos mediadores (AG)
para apoyar y orientar la toma de decisiones, que van desde ricos ejemplos contextualmente situados
de buenas practicas (estudios de casos, guias, etc.) a formas mas abstractas de representacién que
destilan la "esencias" de buenas practicas (modelos o patrones). En el informe se describen cinco tipos
comunes de Artefactos mediadores:

* Narrativos y estudios de caso
* Las tablas y matrices

* Visualizaciones

* Vocabulario

* Modelos y marcos

La seccién principal del informe describe veinte modelos y marcos. Trece de ellos se clasifican de
acuerdo a si apoyar principalmente las perspectivas de aprendizaje asociativo, cognitivas o situacional,
cinco se clasifican como de caracter genérico y dos principalmente sobre la practica de la evaluacion.
La seccion final considera las ventajas de articular los modelos pedagdégicos y los marcos, sino también
algunas de sus limitaciones. La siguiente tabla resume los marcos y los modelos examinados.
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Figura 1: Contexualizando modelos y marcos




Introduccion

Propésito

Este documento ofrece una visién general de los modelos pedagdgicos, concentrandose en particular
en aquellos que se han utilizado en un contexto de aprendizaje e-learning.

Fuentes

El documento se basa en una serie de fuentes de datos. En primer lugar, se cred un espacio en el sitio
Cloudworks para agregar las referencias pertinentes y como un espacio para discusion
(http://cloudworks.ac.uk/cloudscape/view/2009). En segundo lugar se realizé una busqueda de una serie
de palabras con términos tales como "modelos pedagdgicos”, "modelos en e-learning”, " teorias de
aprendizaje", etc. En tercer lugar, se consideran una serie de trabajos que han revisado los modelos
pedagdgicos y teorias de aprendizaje en un contexto de e-learning:

* Mayes and De Freitas llevaron a cabo una revision de las teorias de aprendizaje en e-learning,
marcos tedricos y modelos (Mayes y de Freitas, 2004)

* Currier et al. llevdé a cabo una revision de los vocabularios pedagdgicos, incluyendo listas planas,
taxonomias, tesauros, ontologias y esquemas de clasificacion (Currier et al., 2005).

* Beetham (2005) examin6 modelos de e-learning cominmente usados como parte del JISC’s Design
for Learning Programme.

* Conole (2008) describe la gama de 'artefactos' mediadoras que los profesionales utilizan para
describir la practica educativa.

* Ala-Mutka (2009) ofrece una revision detallada de las teorias del aprendizaje y los modelos
pedagogicos como parte de un informe IPTS sobre el uso de las tecnologias Web 2.0 para el
aprendizaje no formal e informal.

* Dyke et al. (2007) examinaron las teorias de aprendizaje centradas en los enfoques de aprendizaje
que han tenido el mayor impacto en el ambito del e-learning.

La revision no pretende ser una exhaustiva de todas las teorias de aprendizaje, marcos y modelos, sino
que se centra aquellos que tienen mas relevancia en un contexto de e-learning.

Definiciones

Mayes and De Freitas argumentan que no hay modelos de e-learning en si, s6lo mejoras de los
modelos de aprendizaje existente (Mayes y de Freitas, 2004: 4). Los autores definen los términos clave
de la siguiente manera:

» Teorias del aprendizaje proporcionan una base empirica sobre las variables que influyen en el
proceso de aprendizaje y proporcionan una explicacion de la forma en que esa influencia se produce.

* Los marcos pedagoégicos describen los principios generales a través de los cuales la teoria se aplica
a la practica de la ensefianza y el aprendizaje.

* Modelos de e-learning describen donde es que la tecnologia juega un papel especifico como apoyo
al aprendizaje.

A continuacion se proporciona un breve repaso sobre las teorias del aprendizaje y una seccion que
define y articula el rango de “artefactos de mediacién” que son usados en la ensefanza y el
aprendizaje. Uno de los tipos son los marcos pedagdgicos y modelos.

Teorias de Aprendizaje

La naturaleza del aprendizaje, y lo que la caracteriza, ha sido objeto de intensa investigacion durante
siglos. Como resultado han surgido diversas escuelas de pensamiento que hacen hincapié en aspectos
particulares del aprendizaje - como el aprendizaje por practica y reflexion, en forma individual o en un



contexto social. Estos resultados pueden ser agrupados en una amplia serie de enfoques educativos
dependiendo de las caracteristicas de aprendizaje en las que se asientan (reflexion, el dialogo, etc.).
Como punto central en todas las teorias de aprendizaje es la conceptualizacidon del aprendizaje como
una transformacion de la experiencia:

‘knowledge is information already transformed: selected, analyzed, interpreted, integrated,
articulated, tested evaluated’ (Laurillard; 1993:123).

Los modelos pedagoégicos suelen alinearse con un enfoque pedagdgico en particular o una teoria de
aprendizaje. Se ha llevado a cabo una serie de revisiones de las teorias del aprendizaje y su relacién
con el e-learning se (Conole et al, 2003; Mayes y De Freitas, 2004; Beetham, 2004; Dyke et al, 2007;.
Thorpe, 2002, Ravenscroft; 2004a). Esta seccion resume los puntos clave. Mayes y de Freitas (2004)
agrupan las teorias del aprendizaje en tres categorias:

* Asociativa (el aprendizaje como actividad a través de tareas estructuradas),
* Cognitiva (aprendizaje a través de la comprensién)
» Situada (aprendizaje como practica social).

Los autores sugieren que las teorias de aprendizaje proporcionan "bases empiricas sobre las variables
que influyen en el proceso de aprendizaje, y explicaciones de las formas en que esa influencia se
produce".

Conole et al. revisaron las teorias del aprendizaje y las proyectaron sobre sobre un marco pedagdgico
(2004). Dyke et al. se basaron en este trabajo para proporcionar una visién general de las perspectivas
tedricas de aprendizaje principales junto con una indicacién de los tipos de practicas de E-learning que
ellos mas apoyan. Ravenscroft (2004a) vinculé la teoria del aprendizaje pedagdgico a ejemplos
concretos de innovacion en E-learning.

Recientemente se han propuesto numerosos modelos para el aprendizaje tales como el Ciclo
Experimental de Kolb (Kolb, 1984), el modelo de reflexion y aprendizaje de Jarvis (Jarvis, 1987), el
modelo conversacional de Laurillard (Laurillard, 2002a) y Comunidades de practica de Wenger
(Wenger, 1998). A pesar de sus enlaces tedricos, estos modelos son raramente aplicados a actividades
para e-learning (Lisewski and Joyce, 2003; Beetham et al., 2001; Clegg et al., 2003, Oliver 2002). Dyke
et al (2007) argumentan que en terminus de e-learning:

‘it could be argued that a didactic view of education has predominated where education was
viewed primarily as the transmission of truths’. Going on to suggest that ’e-learning has the
potential to move beyond transmission modes of learning to promote engagement with both lived
experience as well as well as the knowledge claims of others’.

Estos autores también discuten que los desarrollos en e-learning pueden mejorar si estos se orientaran
hacia los tres principales elementos del aprendizaje: a través del pensamiento y reflexion, de la
experiencia y actividad, y a través de la conversacion e interaccion.

Artefactos de Mediacion

Los artefactos de mediacion son utilizados en la creacion de cursos para guiar la practica del
profesional, quién disefa el curso (Conole, 2008).
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Figura 2: Ejemplos de Artefactos de mediacion utilizados en educacion

Las actividades de aprendizaje se pueden 'codificar' en diferentes formas de representacién (o vistas),
que resaltan los diferentes planos de las actividades de aprendizaje y que proporcionan un medio para
ilustrar el disefio inherente. Conole (2008) define estas formas de representacion como "Artefactos de
Mediacién" pues esto hace hincapié en el papel de mediacion que estos cumplen en cuanto a como se
utilizan para mediar el disefio de actividades posteriores.

Profesores, estudiantes y desarrolladores utilizan una serie de Artefactos de Mediacion para apoyar y
guiar la toma de decisiones, que varian desde ejemplos situados de buenas practicas (estudios de
casos, directrices, etc.) a formas abstractas de representacion de las cuales se pueden abstraer la
"esencia" de buenas practicas (modelos o patrones). A continuacién se describen cinco tipos comunes
de estos artefactos:

* Narraciones y estudios de caso
* Tablas y matrices

* Visualizaciones

* Vocabularios

* Modelos y marcos

Narraciones y estudios de caso

Estos proporcionan Artefactos de Mediacion contextualmente situados y son valiosos en cuanto a que
describen en detalle alguna intervencion pedagdgica en particular. El inconveniente es que,
precisamente debido a que estan situados en un contexto situado, pueden ser dificiles de adaptar o
cambiar su finalidad. Los patrones pedagdgicos proporcionan un medio especificamente estructurado
para describir la practica de construccién de la obra del arquitecto Alexander (1979) mediante la
presentaciéon de LA en términos de un problema a resolver, véase por ejemplo Goodyear (2005).

Tablas y matrices

Estas pueden ser usados para identificar y mapear los componentes de un curso, el contenido que ha
de ser cubierto, qué recursos y herramientas se van a utilizar, etc. Los planes de estudio son un buen
ejemplo de un artefacto de mediacion tabular, que se utilizan ampliamente por los profesores de
escuelas. Un plan de estudio puede usarse como un esquema mental para ayudar a organizar el disefio
de sus sesiones de ensefianza y como un recurso que puede ser compartido con otros profesores. Son
un medio para formalizar las actividades de aprendizaje y proporcionan un marco para que los



profesores puedan reflexionar de una manera mas profunda y creativa sobre la forma para disenar y
estructurar actividades para diferentes estudiantes y asi lograr una balance constructivo entre la teoria y
la practica (Littlejohn 2003; Conole y relleno 2005 ; Fowler y Mayes 2004).

Estos artefactos son particularmente Utiles para ayudar a los profesionales a planificar el aprendizaje
mixto (es decir, la combinacién de métodos apoyados con tecnologia junto con sesiones cara a cara),
ya que pueden ser utilizados para reflejar de forma explicita diferentes enfoques educativos. Sin
embargo, estos artefactos tienen menos probabilidades de influir en el sector de la educacién superior,
puesto que el curriculo en este sector normalmente no es estandarizado. Sin embargo, y si se hace mas
hincapié en la documentacion y en la garantia de calidad en este sector, se puede conducir a su uso
mas amplio (Littlejohn y McGill, 2004).

Visualizaciones

Estas se estan utilizando cada vez mas como una forma de representar o entender la practica de la
ensefianza y el aprendizaje. Se pueden utilizar para proporcionar una visién general de un curso, por
ejemplo para asignar los resultados del aprendizaje con las actividades y métodos de evaluacion o para
articular las principales caracteristicas de una actividad de aprendizaje. Visualizaciones son valiosas,
pues con ellas se pueden enfatizar las conexiones entre diferentes aspectos de la actividad, dar una
indicacion de la estructura y un sentido de flujo o movimiento. Las actividades de aprendizaje se pueden
representar visualmente adoptando una representacién icénica particular (Botturi, Derntl, Boot y Figl,
2006).

Vocabularios

Los vocabularios varian desde listas de palabras sencillas hasta taxonomias, ontologias mas
estructuradas o folksonomias generados por los usuarios. Ejemplos especificos se pueden encontrar en
una revision detallada por Currier et al. (2006). Los vocabularios representan una forma mas "atomista”,
basada en textos de la representacion que los otros Artefactos de Mediacion aqui descritos. Son utiles
en términos de conseguir un total de los elementos que intervienen en el aprendizaje y la practica
docente. Por ejemplo, el desarrollo de la taxonomia de una actividad de aprendizaje Conole (2008),
ilustra lo compleja que es una actividad de aprendizaje. Fue desarrollado de manera iterativa mediante
el trabajo con una serie de profesores cuando trabajaban en un proceso de disefio de aprendizaje. El
desarrollo muestra el complejo conjunto de factores y puntos de decision que necesitan hacer como
parte del proceso de disefio. Los profesores con experiencia, que se basan en la riqueza de su
experiencia y conocimiento y la comprension de sus alumnos y el dominio objeto de disefar actividades
de aprendizaje eficaces, hacen mucho de esto inconscientemente. En esencia, estan recurriendo a un
pequefio subconjunto de combinaciones de la taxonomia, pisando vias ya probadas a través de las
opciones (Falconer y Conole, 2005) como estrategias para apoyar el trabajo en grupo, mecanismos
para estimular las actividades de intercambio de ideas, andamiajes para proyectos a largo plazo trabajo.
La gran cantidad de nuevas tecnologias y como pueden ser utilizadas abre posibilidades, pero ahora
también significa que los profesores tienen que hacer su practica de disefio mas explicito y deben
comprender la utilizacion de las tecnologias.

Modelos y Marcos

Estas son representaciones abstractas que nos ayudan a entender algo que no podemos ver o
experimentar directamente. Beetham (2004) considera un modelo como una "una representacién con un
propésito” con un usuario previsto, y distingue cinco usos de la palabra: "modelos de practica o
enfoque", "modelos tedricos", "modelos técnicos", "modelos de cambio organizacional”, y los modelos
de los estudiantes. Los modelos son mas que representaciones iconicas y generalmente estan
alineados con un enfoque pedagdgico particular. El ciclo de aprendizaje de Kolb, por ejemplo, presenta
el aprendizaje basado en la accion o “aprender haciendo” a través de un ciclo de cuatro etapas (la
experiencia, la reflexién, la abstraccion y la experimentacion). Laurillard describe las etapas que
intervienen en la interaccion dialdgica entre el profesor y el alumno, demostrando la forma en que los
conceptos son internalizados y adaptados por cada cual en el proceso. EI marco de las cinco etapas de
Salmoén apoya la e-moderacion de manera eficaz en foros de discusién, haciendo hincapié en los



aspectos dialogicos de perspectivas tedricas socialmente situadas. Por ultimo, aunque no se ha
desarrollado especificamente para un contexto de aprendizaje, la teoria de las comunidades de practica
de Wenger es valiosa, puesto que considera la manera en que se forman y se desarrollan comunidades
de practica.

La siguiente figura muestra estos cinco tipos de artefactos de mediacion en relacion con la forma en que
sirven de mediadores entre las teorias del aprendizaje y el aprendizaje real y la practica docente. Los
modelos y marcos se derivan de las teorias de aprendizaje especificos y ponen en primer plano
perspectivas pedagogicas particulares. La practica real se puede representar a través de narraciones /
estudios de caso, tablas / matrices, visualizacion y vocabularios.

Narratives/
case studies

Tables/
matrices
Learning Models & Learning &
theories frameworks teaching practice

Visualisations

Vocabularies

Figura 3: La relacién entre la teoria y la practica y los 5 tipos de Artefactos de mediacion

Modelos y marcos pedagégicos

Las teorias de aprendizaje se reunen en modelos pedagdgicos o marcos que hacen hincapié en cierto
enfoque. Esta seccion ofrece una recapitulacién de los marcos principales o modelos que han sido
usados en un contexto e-learning. Para el objetivo de este trabajo, los modelos y marcos se consideran
en conjunto, puesto que los términos son controversiales y parecen utilizarse de manera indistinta en el
contexto de la educacion. Una revision de la literatura llevada a cabo por parte del proyecto JISC LADIE
(Colone y Falconer, 2005), articula la relacidon entre las teorias del aprendizaje y las practicas de
ensefianza actuales. En la siguiente tabla se articula esta relacion. Las perspectivas se refieren a los
supuestos fundamentales sobre los procesos y los resultados que comprenden el aprendizaje. Mayes y
de Freitas (2004) identifican tres perspectivas: asociativa (aprendizaje como actividad), cognitiva
(aprendizaje a través de la comprension) y situada (aprendizaje como practica social). Dentro de cada
una de ellas hay una serie de diferentes enfoques y cada uno enfatiza diferentes cosas -
constructivismo (basandose en el conocimiento previo), el construccionismo (aprender haciendo) y
reflexion (aprendizaje a través de la internalizacion y la reflexién). A un nivel mas detallado es posible
identificar un nimero de enfoques dentro de las tres perspectivas. Por ejemplo, el punto de vista
cognitivo incluye una gama de enfoques de aprendizaje: como el aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje basada en la indagacion y el aprendizaje dialégico. Las caracteristicas de cada uno de los
enfoques se describen, junto con ejemplos de cémo la sintesis se refleja en el contexto del e-learning.
Finalmente, los enfoques individuales se pueden traducir en marcos o modelos especificos.



Perspectiva asociativa

La perspectiva asociativa se centra en la modificacion del comportamiento a través de pares de
respuesta estimulada, ensayo y error, el aprendizaje a través de la asociacién y el refuerzo, y los
resultados observables, y da lugar a las teorias conductistas. El enfoque teérico reciente mas influyente
que se asocia en gran parte con estas teorias es la del disefio instruccional de Gagné basado en la
deconstruccion del aprendizaje en componentes destinados a fortalecer los conocimientos y habilidades
a través de una serie de pasos.

Los 5 principios de Merrill

Merrill revisé las teorias de disefio instruccional y modelos y abstrajo un conjunto de principios de
disefio instruccional preceptivos relacionados entre si (Merrill 2002)

* Principio de demostracién — el aprendizaje se promueve cuando los estudiantes observan una
demostracion.

* Principio de Aplicacion — el aprendizaje se promueve cuando los estudiantes aplican los nuevos
conocimientos.

* Principio de tareas centrado — el aprendizaje se promueve cuando los estudiantes participan en una
estrategia de ensefianza centrada en tareas.

* Principio de activacion — el aprendizaje se promueve cuando los alumnos activan conocimientos o
experiencias previas relevantes.

* Principio de Integracién — el aprendizaje se promueve cuando los estudiantes integran sus nuevos
conocimientos en su dia a dia.

Integration Activation

Task

Application Demonstration

Figura 4: Los principios de Merill

El modelo de “cinco primeros principios” de Merrill sugiere que los ambientes de aprendizaje mas
efectivos son aquellos que son basados en problemas, donde los estudiantes participan en cuatro
etapas distintas: la activacién del conocimiento previo, la demostracién de habilidades, la aplicacién de
las habilidades y su integracion a actividades reales del dia a dia. A estas etapas, Collis y Margaryan
(Collis y Margaryan 2005) afiadieron seis criterios contextuales que se relacionan con la efectiva
implementacién en entornos (de negocio) especificos: el apoyo del supervisor, el apoyo con tecnologia,
la reutilizacion, la diferenciacion, la colaboracion y el aprendizaje de los demas.
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Un modelo de transaccion de la instruccion directa

Huitt et al. (2009) resumen la investigacion en enfoques directos de instruccion. En particular, ellos
describen un modelo general para la instruccién dirigida, que consiste en cuatro fases:

* Fase de Presentacion
Revision de material previo
o Declaracién de habilidades o conocimientos que hay que aprender (lo que estan aprendiendo)
o Justificacién del enfoque/ de la materia (¢ por qué estan aprendiendo esto)
o Explicacién de las habilidades o conocimientos que se deberan aprender
o Oportunidades para que los estudiantes demuestren su comprension
* Fase de Practica
o la practica guiada
o la practica independiente
o Revision periddica
* Fase de valoracién y evaluacion
Evaluacion formativa
o Evaluacién sumativa
* Seguimiento y retroalimentacion
o pautas e indicaciones
o retroalimentacion correctiva

Perspectiva cognitiva

La perspectiva cognitiva entiende el aprendizaje como la transformacién en las estructuras cognitivas
internas. Pedagdgicamente se caracteriza por el procesamiento y la transmision de informacion a través
de la comunicacion, la explicacién, la recombinacién, el contraste, la inferencia y la resolucién de
problemas. Da lugar a posiciones constructivistas, experienciales y reflexivas.

Uno de los mecanismos para la promocion de un entorno constructivo que ha sido ampliamente
adoptado en la creacion de entornos de e-learning es el andamiaje cognitivo, donde las actividades que
el alumno realiza se apoyan de una serie de directrices que los guia y ayuda a reflexionar sobre sus
acciones. Pask y Scott (Pask y Scott 1973) desarrollaron el sistema CASTE (en inglés: Course
Assembly System and Tutorial) para apoyar estilos de aprendizaje seriados (paso a paso) y holistas
(global) (Ravenscroft 2004). Muchos entornos de e-learning ofrecen formas de andamiaje cognitivos
que guian las acciones de los estudiantes y promueven la reflexién. Este es también el principio en el
que los asistentes, tales como el 'sujetapapeles’ del programa ofimatico de Word se basan,
proporcionando al usuario apoyo a través de una serie de preguntas.

El Ciclo de aprendizaje de Kolb

El Ciclo de aprendizaje de Kolb es probablemente el modelo experiencial mas conocido. Basandose en
el trabajo de Dewey, Lewin y otros, presenta el enfoque 'aprender haciendo' a través de un ciclo de
cuatro etapas (la experiencia, la reflexion, la abstraccién y la experimentacion). Recientemente, Cowan
ha extendido el “Ciclo de aprendizaje” de Kolb, teniendo en cuenta de forma explicita cémo planificar
actividades interactivas para apoyar cada una de las cuatro etapas (Cowan 2002).
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Figura 5: El Ciclo de aprendizaje de Kolb

Marco conversacional

El Marco conversacional de Laurillard ha sido ampliamente citado y utilizado como una plantilla de
disefio y una herramienta analitica. Laurillard describe las etapas que intervienen en la interaccion
dialégica entre el profesor y el alumno, lo que demuestra la forma en que los conceptos son
internalizados y adaptados por cada uno durante el proceso. El siguiente diagrama es una captura de
pantalla de una version interactiva del marco
(http://www2.smumn.edu/deptpages/~instructtech/lol/laurillard/).

1. Theory, ideas )

®

Instructor's §
conception

’ 2. Conceptions

Learner's
conception

"3, Re-description )

"4 Re-description

Media Types:

(click to selact)

5.
Adaptation of
task goal in
light of (@)'s
description

12. 3 1.
Reflection on Ad jon of Reflection on
learners® actions actions in light concept in
to modify of theory, goal, light of
descriptions and feedback experience

- 6.®sels goal )

Instructor's {| <

constructed
environment

7.(D)'s action

Learner’s
actions

" 8. Foedback

9. @‘s modified action

Figura 6: Marco conversacional de Laurillard

El Marco de la comunidad de investigacion

La Comunidad de Investigacion (inglés COIl) es un ejemplo de marco para el modelado de Aprendizaje
Basado en Problemas y en particular facilitando el aprendizaje colaborativo (Garrison y Anderson,
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2000). El diagrama se toma de http://communitiesofinquiry.com/model. El marco se compone de tres
partes interconectadas:

* Presencia Social - en cuanto a la identificacion con la comunidad
* Presencia de ensefianza - es decir, el disefio, facilitacién y orientacion del aprendizaje

* Presencia cognitiva - es decir, en qué medida los alumnos son capaces de construir su propio
significado a través de la reflexion y discursos.

Supporting

discourse
Social Cognitive
presence presence

Educational
experience

Setting Selecting
climate content

Teaching
presence

Figura 7: El Marco de la comunidad de investigacion

Entornos de aprendizaje constructivista

Un buen ejemplo de un marco que promueva el constructivismo es uno que fue desarrollado por
Jonassen et al. (1999; 2003). Este puede ser utilizado como una guia para desarrollar entornos
constructivistas de aprendizaje (en inglés CLE). El argumento clave es que el aprendizaje se produce
cuando los estudiantes participan activamente en la construccion de significados. El marco consta de
cinco partes®:

* Activo y manipulable: el aprendizaje tiene lugar cuando los estudiantes desarrollan conocimientos y
habilidades en funciéon de su entorno, manipulando objetos y observando y aprendiendo de los
resultados.

* constructiva y reflexiva: el aprendizaje ocurre cuando los estudiantes reflexionan sobre la actividad y
sus observaciones y articulan lo que han aprendido.

* Intencional: el aprendizaje ocurre cuando los alumnos estan motivados para alcanzar una meta
cognitiva.

* Auténtico (complejo y contextualizado): el aprendizaje se sitia en un contexto significativo en lugar
de ser simplificado y presentado de forma aislada.

 Adaptado de Clough, G. and Ferguson, R. (2010). 'Virtual Worlds are Authentic Sites for Learning' in Virtual
Worlds: Controversies at the Frontiers of Education. (eds Sheehy, K., Ferguson, R. and Clough, G.) Nova Science
Publishers, New York
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* Cooperativo (Colaborativo / conversacional): el aprendizaje se basa en acuerdos y negociaciones
sociales que ayudan a los estudiantes a construir y aprender de sus conocimientos y el de los otros
para asi construir nuevos conocimientos.

Active_ Constructive

Intentional £ ) Collaborative

Complex « » Conversational

Contextualised Reflective

Figura 8: El entorno de aprendizaje Constructivista

E! Marco n-Quire

Como parte del proyecto de investigacién personal, Scanlon et al., (En prensa) han desarrollado un
marco de investigacion personal (n-Quire) para apoyar la investigacién de aprendizaje a través de
contextos de aprendizaje formal, no formal e informal. El marco es la base de un conjunto de
herramientas, que se utiliza para apoyar a nifios en edad escolar en la adopcion de aprendizaje basado
en la indagacién enfocado a desarrollar la comprension de ciencias. El proceso de investigacion es
representado como un conjunto de iterativo de fases interdependientes. Las lineas de puntos entre las
fases representan graficamente la naturaleza del proceso iterativo de investigacion, y representan
graficamente que las fases son interdependientes.
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represent

my
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Figure 2: El Marco n-Quire

Perspectiva situada

La perspectiva situada considera el aprendizaje como participacion social, y hace hincapié en las
relaciones interpersonales que implican la imitaciéon, el modelado y la construccién conjunta de
conocimiento. Se considera que el objetivo final del aprendizaje es que podamos experimentar el
mundo como algo significativo. La teoria de las comunidades de practica de Wenger esta firmemente
arraigada en la perspectiva situacional, mientras que la teoria de la actividad también adopta algunos
elementos de la perspectiva cognitiva.

Teoria de la actividad

Aunque descrita como una teoria, la teoria de la actividad también se puede considerar y ser utilizada
como un marco. La teoria de la actividad parte de la premisa de que las actividades ocurren dentro de
un contexto y que este contexto debe tenerse en cuenta si se va a analizar la situacion y para poder
interpretar apropiadamente sus resultados. Este contexto permite la conceptualizacién tanto de las
practicas individuales y colectivas en el contexto socio-cultural mas amplio en el que se producen.
Mwanza (2002) ha descrito un modelo para la actividad que consiste de ocho parametros: actividad de
interés; objetivo; temas, herramientas, normas y reglamentos, la division del trabajo, la comunidad, los
resultados. Una de las formas mas comunes de representar teoria de la actividad es como un "diagrama
de triangulo ', que tiene en el centro la materia — o0 sea el objeto que esta siendo considerado y los
artefactos de mediacion asociados. La cualificacion de esto es la comunidad en la que esto ocurre y las
reglas y las divisiones de trabajo correspondientes. Un ejemplo de uso de la teoria de la actividad se
proporciona a continuacion.
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Mediating artefacts
Relevant literature
Conference material

Outcome
New intellectual tools
|:> and patterns of
collaboration
Subject Object
Group of Central issues of

academics activity theory

1 <
Rules Community Division of labour
Conventions of Academics interested Compartments based on
conference in activity theory disciplines etc

Figura 10: La marco de la teoria de la actividad

Comunidades de Practica

Aunque no se ha desarrollado especificamente para un contexto de aprendizaje, la teoria de las
comunidades de practica de Wenger es valiosa puesto que considera la manera en que se forman y se
desarrollan comunidades de practica. Se considera que existen cuatro aspectos principales: el
aprendizaje en comunidad, el aprendizaje como identidad, el aprendizaje como conocimiento, el
aprendizaje como practica. Por lo tanto cada uno es valioso ya que ayuda a poner en primer plano los
aspectos particulares de aprendizaje, que luego pueden ser utilizados para proporcionar orientacion.
Este es un muy buen ejemplo de una teoria social del aprendizaje situado donde el aprendizaje es visto
como la participacion social.

Learning as
belonging

Learning as
becoming

Learning as
experiences

Fig 11: Los componentes de una comunidad de practica
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Modelo de las 5 etapas de e-moderacion

Un modelo especifico de aprendizaje que describe las etapas en las que se incrementa la competencia
en la participacion en la comunidad modelos de 5 etapas de Salmon (2003) para apoyar eficientemente
la e-moderacion en foros de discusion. EI modelo hace hincapié en los aspectos dialogicos de
perspectivas tedricas socialmente situadas. Las cinco etapas comprenden:

* Acceso y motivacion;

* |a socializacion en linea;

* [ntercambio de informacion;

* Construccion del conocimiento;
* Desarrollo.

Esto se puede representar esquematicamente de la siguiente manera (captura de pantalla de
http://www.atimod.com/e-moderating/5stage.shtml). Salmén ha reproducido ademas una serie de
propuestas de e-actividades para promover la comunicacion eficaz en linea.

5 Development
Supporting
Providing g
links outside
closed conferences

4 Knowledge construction
Facilitating process

>
=
(€] Conferencing 2
N . i
QS\ 3 Information exchange ©
Q/?“ F aciltating tasks and supporting [
N 5 -
use of learning €
Searching, materials 5
personaliing software -
2 Online socialisation 5
Familiarising and providing bridges o
between cultural, social and £
Sending and learning environment @

receiving mess ages

1 Access and motivation
Welcoming and
encouraging
Setting up system
and accessing
D E-Moderating

I:I Technical support

Figura 12: El modelo de la e-moderacion

Connectivismo

Siemens ha desarrollado el conectivismo como un enfoque que enfatiza la naturaleza del estar
interconectado y en red, en el que se produce el aprendizaje moderno (Siemens 2005). Esto incluye un
modelo de ecologia de aprendizaje que tiene en cuenta los elementos que intervienen en el proceso de
aprendizaje y cémo estos se pueden facilitar en una ecologia en red. La teoria hace hincapié en las
facilidades de interconexion que ofrecen las tecnologias. En particular, se refiere a la pregunta: ;Cémo
cambia el aprendizaje con la cantidad abrumadora de conocimiento y con la tecnologia que asume
muchas de las tareas basicas que antes realizabamos?
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Learning Ecology

Connectivism: Process of creating network

Figura 13: El marco del conectivismo

Marco para comunidades en linea

Preece ha desarrollado un marco para establecer y apoyar las comunidades en linea, que se centra en
torno a dos dimensiones clave - sociabilidad y usabilidad (Preece, 2001). Estas pueden ser
considerados en términos de un numero de criterios de disefio y determinantes asociados de éxito.
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Framework

Design criteria

Examples of determinants of success

Sociability

Purpose

How many and what kinds of messages or comments (or

comments per member) are being sent? How on-topic 1is the
discussion? How much interactivity is occurring? How much
and what kind of reciprocity occurs? What 1s the quality of the
peoples” contributions and interactions?

How many and what kinds of people are participating in the
community? What do they do and what roles are they taking?
How experienced are they? What are their ages, gender and
special needs. etc.?

What policies are in place? For example, registration and
moderation policies to deter uncivil behavior. How effective
are the policies? How 1s relationship development being
encouraged? For example, what kinds of policies encourage
trustworthiness and how effective are these policies?

How long does 1t takes to learn about dialog and social
support? How long does 1t actually take to send or read a
message, or perform some other action, etc.? Are users
satisfied? How much do users remember about dialog and
social support, and how many errors do they make?

How long it takes to leamn to find information (e.g., Help)?
How long does it takes to achieve a particular information-
oriented goal? How satisfied are users? How much do users
remember after using the system? Can users access the
information they need without errors?

How long does 1t take to learn to navigate through the
communication software and web site or to find something?
Can users get where they want to go 1n a reasonable time? How
much do users remember about navigation? How satisfied are
they? How many and what kinds of errors do they make.

Can users get access to all the software components that they
need? Can they down load them and run them in reasonable
time? Are response times reasonable? What problems do they
encounter when trying to download and run software?

People

Policy

Usability Dialog & social

support

Information
design

Navigation

Access

Figura 3: El marco de Preece

Marcos Genéricos

Ademas de los marcos y modelos que se alinean con una de las tres perspectivas teodricas, hay otros
que proporcionan una vision genérica.

El Modelo de apoyo al aprendizaje abierto de la Universidad Abierta (SOL)

El estilo de ensefianza de la Universidad Abierta se llama 'apoyo al aprendizaje abierto ", también
conocido como "aprendizaje a distancia" (Tait, 2003; McAndrew y Weller, 2005). El aprendizaje abierto
significa que los estudiantes aprenden a su propio ritmo leyendo material del curso, trabajando en las
actividades del curso, haciendo las tareas y tal vez trabajando con otros estudiantes. Apoyado significa
con el apoyo de un tutor y el personal de servicios estudiantiles en los centros regionales, asi como de
las areas centralizadas, como la Biblioteca o la Asociacion de Estudiantes de la Universidad Abierta.
Jones et al. proporcionan una comparacion de tres Universidades Abiertas internacionales (Universidad
Abierta del Reino Unido, la Universidad Abierta de los Paises Bajos y la Universidad Abierta de Japdn).
El modelo SOL de la Universidad abierta de UK se describe basado en tres factores:
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El aprendizaje abierto y a distancia (aprendizaje individual a través de lecturas, actividades y tareas,
y trabajo con otros)

Recursos (textos del curso, DVDs, experimentos caseros, materiales interactivos, materiales
basados en la web, programas de TV)

Apoyo sistematico (a través de un tutor asignado por supuesto, la asignacién a uno de los 13 centros
de la region, la Biblioteca Central y soporte de IT, ademas de tutoriales regionales, escuelas de dia 'y
de apoyo en linea).

Una descripcion mas actualizada y alineada con la tecnologia del modelo de la Universidad Abierta ha
sido la presentada recientemente al grupo de trabajo e-learning HE (Bean, 2010; Bean y Yeo, 2010).
Esta incluye una representacion esquematica con el modelo SOL que se define de la siguiente manera:

La relacion entre la tecnologia, las personas y las ideas. La atencion se centra en maximizar la
conexion (y beneficios) entre ellos, entregados a través del aprendizaje potenciado por la tecnologia.
La habilidad estd en el correcto equilibrio entre los elementos. La pedagogia es vista como una
forma de acercar la tecnologia al servicio de las personas y para facilitar la comunicacion de las
ideas.

La relacion entre la confianza, el intercambio abierto y la comunidad. Con la gran cantidad de
herramientas sociales, el concepto de confianza esta relacionada con la fiabilidad y la seguridad, y
no soélo la integridad de comunicar adecuadamente el material consultado. En términos de
intercambio, tanto la colaboracion y el trabajo en grupo son vistos como elementos importantes y de
hecho siempre han sido una caracteristica destacada de los cursos de la OU. La tecnologia de hoy
actualiza el significado de la palabra "abierto", lo que facilita la el compartir y la co-construccién de
los recursos entre los estudiantes. Por ultimo, la comunidad surge entre las personas y las ideas,
cuando las personas comparten intereses y objetivos. Los pioneros en el uso de las tele-
conferencias en los afios 80 le permitieron a la Universidad Abierta ¢ a la unidad organizativa para
apoyar electrénicamente sus comunidades de aprendizaje. Las tecnologias modernas simplemente
hacen que sea mas facil - los principios son los mismos.

TECHNOLOGY

TRUST

IDEAS

Figura 4: El modelo SOL de la Universidad Abierta

La iniciativa de disefio de aprendizaje de la Universidad Abierta y modelo de negocios de los cursos

Una serie de "perspectivas" o modelos para los cursos se han desarrollado en los ultimos afios como
parte de la Iniciativa de Disefio de Aprendizaje OU (http://ouldi.open.ac.uk) y el trabajo en el desarrollo
de un conjunto de modelos de negocio de cursos. Este trabajo es complementario al original “OU
Support Open Learning (SOL)”, el modelo descrito anteriormente. Estas perspectivas o modelos pueden
ayudar a expresar y representar los cursos y se puede utilizar tanto en las fases de disefo de la
creacidon de cursos como guia, herramientas de apoyo y como una comparacion de los cursos
existentes a través de una disciplina o facultad. Las perspectivas se pueden utilizar en tres niveles: el
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nivel micro (Refiriéndose a las actividades de aprendizaje - Normalmente algunas horas que requiera la
actividad), el nivel meso (Refiriéndose a la agregacion de las actividades o bloques de actividades -
semanas 0 meses que requiera la actividad) y el nivel macro (Refiriéndose a los disefos curriculares
integrales). Los ejemplos de los puntos de las perspectivas / modelos que hemos desarrollado son:

El mapa del Curso Mapa

El perfil de la Pedagogia

La dimension del curso

Mapeado del resultado de aprendizaje
Diagrama de flujo de tareas
Perspectiva de coste-efectividad
Resultados del Curso

Nooakrwdh -~

El mapa del Curso - perspectiva

Esta perspectiva proporciona una 'vista rapida’ de un curso definido en torno a las cuatro categorias
principales de las que un curso se compone:

* QOrientacion y apoyo

* Contenido y Actividades

* Comunicacion y colaboracién
* Reflexién y demostracion

Course Map View: Course title

Guidance
and Support
Course structure and timetable
e.g. course calendar, study guide,
tutorials

Content Communication and
and activities Collaboration
Course materials, prior experience, Dialogic aspects of the course,
learner-generated content, e.g. interaction between learners &
readings, DVDs, podcasts, labs tutors - course forum, email

Reflection and

demonstration
Internalization and reflection, e.g.
in-text questions, blogs, e-portfolios
Diagnostic, formative or summative
assessment e.g. TMAs, iCMAs, ECAs

Course summary . _Kgy vyorks )
% % Description words indicating pedagogical approach,
Level, credits, duration, key features 5
special features

Figura 5: El mapa del curso - Perspectiva

El perfil de pedagogia - perspectiva

Esta perspectiva indica el balance de las actividades que los estudiantes estan llevando a cabo y la
cantidad de trabajo de evaluacién que estan haciendo. En esencia, existen seis tipos de tareas que los
alumnos pueden hacer:
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* Asimilativo - leer, escuchar, ver

* Manejo de la informacion - manipulacion de datos o texto
* Comunicativo - debatir, criticar, etc

* Productivo - un ensayo, modelo arquitecténico, etc

» Experiencial - practicando, imitando, aplicando, etc

* Adaptable — modelado o simulacion

Adicionalmente, los alumnos adoptan ciertas actividades de evaluacion. Esto, se puede usar para crear
un perfil pedagdgico para un curso - indicando la proporcion de cada tipo de tareas. Un widget de

pedagogia interactiva se encuentra disponible en linea
(http://cloudworks.ac.uk/index.php/cloud/view/2459).
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Figura 6: Perfil de pedagogia

La dimension del curso — perspectiva

Esta perspectiva refina las cuatro categorias del mapa del curso en un conjunto de dimensiones
asociadas (asi como la cantidad de recursos educativos abiertos, contenidos generados por los
estudiantes o el nivel de interactividad o colaboracion).
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Figura 7: Course dimensions as a bar chart and a spider diagram

Mapeado de resultado de aprendizaje - perspectiva

Esta perspectiva es util en términos de asignacion de diferentes componentes del curso, tales como los
resultados de aprendizaje, contenidos, actividades y evaluacion. Asi, por ejemplo, podria utilizarse para
comprobar que todos los resultados del aprendizaje se asignan a las actividades de evaluacién del
curso. La figura muestra un mapeo de los resultados del aprendizaje con las actividades de un taller de
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modalidad mixta de disefio reciente (véase el siguiente conjunto de paginas en
http://cloudworks.ac.uk/index.php/cloudscape/view/1912 para mas detalles sobre el taller y actividades).

Mapping learning outcomes to tasks and outcomes:
Brunel design challenge workshop

made up of \
/ consists of

maps to ————— | AL: objective setting
A2: How to ruin a course

Awareness of learning desing
resources, tools and methods

maps to

A3: At a glance map

A4: Design review

maps to maps s

maps to
Understanding of _—

issues/challenges
designing blended learning |[——

\ maps to\

maps to A6: Visualising designs
A7: Design evaluation
Rransfer experience gained
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Diagrama de flujo de tareas - perspectiva

Esta perspectiva es util en términos de disefio de aprendizaje en el nivel de actividad. La figura muestra

un ejemplo sencillo dibujado en la herramienta CompendiumLD (ver http://compendiumid.open.ac.uk).
Cada funcién tiene un flujo de tareas, herramientas y recursos asociados.
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Figura 8: Una representaciéon de diagrama de flujo de una actividad de aprendizaje
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Otras perspectivas

Ademas de las cinco perspectivas descritas anteriormente, otras dos importantes son la de coste-
efectividad y la de resultados del curso. Estos se derivan de los datos reales. La perspectiva de coste-
efectividad se deriva de los datos financieros y contrasta la produccién del curso y los costos de
presentacién con la generacion de ingresos; mientras que la perspectiva de resultados del curso se
deriva de la satisfaccion de los estudiantes, la retencidon del curso, los datos de progresion e indica de
manera general como el curso fue percibido.

El Marco de la Pedagogia 3D

Conole, Dyke et al. (2004) realizaron una revision de las teorias del aprendizaje y desarrollaron un
marco 3D, que se puede utilizar para asignar dos teorias y actividades de aprendizaje individuales. El
marco sostiene que cualquier tipo de aprendizaje puede ser mapeado en tres dimensiones:

* El aprendizaje individual - aprendizaje social (a través de la comunicacién y la colaboracion con los
tutores y compafieros de curso)

* La reflexién (reflexion consciente sobre la experiencia) - la no-reflexion (como el condicionamiento,
aprendizaje preconsciente, las habilidades de aprendizaje y memorizacion (Jarvis 1998));

* Informacion (a través de texto y otros artefactos de conocimiento) - experiencia (aprendizaje surge a
través de la experiencia directa, la actividad y la aplicacion practica).

Information

Non-reflection

Individual Social

Reflection

Experience

Figura 9: El marco de la Pedagogia 3D

Los autores sostienen que el disefio para un aprendizaje eficaz debe hacer explicito cuales seran los
componentes primordiales en diferentes actividades de aprendizaje. Al considerar la asignacion de un
escenario de aprendizaje en particular sobre las tres dimensiones de la informacion, la experiencia, la
no-reflexion-reflexién y el aprendizaje basado en el individuo social, el docente puede ver cual de las
teorias pedagodgicas apoya de mejor manera la actividad en funcién de donde se encuentra a lo largo de
cada dimension.

Alineamiento constructivo

El trabajo de Bigg (Biggs 1999) sobre la alineacién constructiva ha tenido un impacto significativo en la
educacion superior. El principio central es que las actividades de aprendizaje y de evaluacién dentro de
un curso estan alineadas con los resultados de aprendizaje previstos.
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Activities e Learning outcomes e Assessment

Figura 10: El Alineamiento constructive de Bigg

El modelo de aprendizaje Hibrido

El modelo de los 8 Eventos de Aprendizaje (8LEM) de la Universidad de Lieja, ofrece de forma
simplificada, un tipo de taxonomia, enfocado a profesionales, que es en esencia un modelo
multidimensional para describir las distintas situaciones de aprendizaje en las que los alumnos
aprenden, es decir cuando los estudiantes: crean, exploran, practican, imitan, reciben, debaten,
experimentan, y realizan el meta-aprendizaje (Griffiths y Blat: 2005). Ademas, este ha sido desarrollado
por la Universidad de Ulster en el modelo de aprendizaje hibrido
(http://cetl.ulster.ac.uk/elearning/him.php). Este modelo combina el 8LEM con una serie de verbos para
la ensefanza y el aprendizaje ideados por Sue Bennett de la Universidad de Wollongong.

[ The 8 Learning Events

Splores SO

Figura 11: Los 8 eventos de aprendizaje

Modelo de afinidad

Los "espacios de afinidad" de Gee (2004) se han utilizado como base para el modelado y la
educacion en linea y se definen como los espacios que:
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* Se han organizado en torno a una pasién

* Involucra la produccion - no sélo el consumo

* Hace uso de herramientas inteligentes

* No tiene en cuenta la edad

* Junta a expertos y novatos

* Personas actuan como mentores y son asesorados
* Distribuyen el conocimiento

* Dispersan el conocimiento

* Hace que el aprendizaje sea proactivo, apoyado

* Tiene personas que seguiran siendo aprendices

Modelos y marcos de reflexion, evaluacién y retroalimentacion

Numerosos modelos han sido desarrollados centrados en la reflexion, muchos se basan en el trabajo de
seminario de Dewy en esta area. Gibbs (1988), por ejemplo, ha elaborado un modelo de reflexién, que
guia al estudiante a través de una secuencia de preguntas y acciones que promuevan un enfoque
reflexivo. Boud et al. han creado un modelo simple (Boud et al. 1985). Estos y otros modelos también
estan estrechamente relacionados con el ciclo de aprendizaje de Kolb que se ha descrito anteriormente.

Figura 12: El modelos de practica reflective de Gibbs

Nicol, et al. han desarrollado un modelo para la evaluacién y la retroalimentacién, a partir de los siete
principios de la buena educacion de pregrado de Chickering y Gamson (1991) (Nicol y Macfarlane-Dick
2006) (Nicol y Milligan 2006).
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FIGURE 1: A Model of the Formative Assessioent and Feedback

Figura 13: Adaptado de Nicol y Mulligan

Esto fue utilizado como base para el desarrollo del marco de evaluacion REAP que consiste en un
conjunto de principios de orientacién para la evaluacién (Nicol 2007). Los principios REAP de buenas
practicas de retroalimentacion y evaluacion son:

Ayudar a aclarar lo que es un buen rendimiento (objetivos, criterios, normas).

Promover "tiempo y esfuerzo" en las tareas de aprendizaje desafiantes.

Ofrecer retroalimentaciones de alta calidad que le permitan a los estudiantes auto-corregirse.
Proporcionar oportunidades de responder a la retroalimentacion (para cerrar cualquier brecha entre
el desempeno actual y el deseado)

Asegurar que la evaluacién sumativa tenga un impacto positivo en el aprendizaje

Fomentar la interaccién y el didlogo en torno al aprendizaje (comparieros y profesor-alumno.
Facilitar el desarrollo de la autoevaluacion y la reflexion en el aprendizaje.

Dar opcién en la tematica, metodologia, criterios, la ponderacién o el duracién de las evaluaciones.
Involucrar a los estudiantes en la toma de decisiones sobre las politicas y practicas de evaluacion.
Apoyar el desarrollo de comunidades de aprendizaje

Fomentar las creencias motivacionales positivas y de autoestima.

Proporcionar informacion a los profesores que se pueden utilizar para mejorar la ensefianza

Conclusion

Este trabajo ha proporcionado la revision de algunos de los principales marcos pedagdgicos y modelos
que son ampliamente citados en e-learning. A partir de esta revision, es evidente que los términos no
son siempre claros ni se distinguen entre si, y que de hecho frecuentemente se solapan. Ademas, las
formas en que los modelos y marcos se utilizan es variado. En algunos casos esencialmente
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proporcionan una "posicion pedagdgica” o “alineacién”, en otros casos, se utilizan para guiar el proceso
de disefio (ya sea de una actividad de aprendizaje o de un entorno de aprendizaje) y, finalmente, existe
evidencia de que estos modelos y marcos pueden ser también utilizados como herramientas analiticas
con las que se puede explicar la practica. La investigacion del disefio de aprendizaje, en particular, esta
investigando como dichos modelos y marcos podrian ser utilizados de manera mas eficaz para ayudar a
guiar la practica profesional y el aprendizaje de los estudiantes.

El valor de los marcos y los modelos

En la primera seccion se presentaron modelos y marcos como ejemplos de tipos de Artefactos de
Mediacion que se pueden utilizar para guiar las practicas de ensefianza y aprendizaje. Esta seccién
considera en detalle cédmo éstos pueden ser utilizados especificamente. En primer lugar, los modelos o
marcos simplemente pueden ser utilizados como un "principio orientador ', es decir, como un tipo de
esquema para ayudar a alinearse mentalmente a un enfoque pedagdgico en particular. En segundo
lugar pueden ser utilizados directamente para ayudar a guiar el disefio de una actividad de aprendizaje
o de un curso, para ayudar a guiar las decisiones de disefio sobre qué tipos de actividades de
aprendizaje serian apropiadas para promover el enfoque pedagdgico instanciado en el modelo o marco.
En tercer lugar, de una manera similar, se pueden utilizar para guiar el desarrollo de un ambiente de
aprendizaje. En cuarto lugar, se pueden utilizar como representaciones directas a los estudiantes, para
ayudar a guiar su proceso de aprendizaje. Por ultimo, pueden ser utilizados como herramientas
analiticas o descriptivas para explicar la practica.

Limitaciones de los marcos y modelos

Uno de los llamativos de los modelos y los marcos es que las representaciones visuales simples
resumen una posicién pedagoégica particular. Sin embargo, también ha habido algunas criticas (Lisewski
y Joyce 2003), pues como son abstracciones, los profesionales pueden mal interpretar y no saber
aplicar el modelo o marco de manera eficaz en su practica. Esto es evidente en muchos de los modelos
'populares' y los marcos como el marco conversacional de Laurillard, el modelo de e-moderacién de
Salmon, las Comunidades de Practica de Wenger. El niumero de elementos que intervienen en las
practicas de ensefianza y aprendizaje como se articula en la taxonomia de actividades de aprendizaje
(Conole, 2008) y las interrelaciones e interdependencias entre estos componentes deja claro que los
modelos simplificados y los marcos deben ser utilizados con cuidado y que no necesariamente son una
panacea o un atajo hacia el camino correcto, sino deben pensarse bien durante el disefio.
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