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Resumen: Actualmente los Massive Open Online Course (MOOC) son una pieza esencial en la educacion a
distancia. El objetivo del presente articulo es analizar un modelo de transferencia de conocimiento a través de un
gcMOOC de emprendimiento, desde su desarrollo hasta la terminacion por parte del alumnado. La creacion del
conocimiento se basa en estrategias creativas de aprendizaje, tales como: la gamificacion, las diversas
interacciones entre los participantes a través de redes, foros y comunidades de practica. La estrategia
metodoldgica utilizada en esta investigacién es mixta, cuantitativa y cualitativa, con alcance descriptivo. La
poblacién objeto de estudio son 1910 personas, de las cuales 890 (46.60%) participaron al inicio y finalizaron 216
(24.3%), se les aplicaron dos cuestionarios. La estructura del curso que se analiza estd basada en el
conectivismo, en la cooperacion y en la gamificacion. Los resultados muestran un mayor porcentaje de retencion
del alumnado mediante la introduccion de un disefio de escenario educativo basado en juegos mediante
contenidos altamente visuales y retos intelectuales. Las evidencias muestran que en la realizacion de un curso de
este tipo se deben trabajar mecanismos de entrega y calidad del contenido. Sin embargo, hay que considerar
cursos de tiempos cortos. Se concluye que la realizacién de un MOOC no es tarea sencilla, sino que involucra
muchas herramientas pedagoégicas para lograr una mayor retencion.

Palabras clave: conocimiento, educacién, gamificacién, innovacién, mooc

Abstract: In recent years, the MOOC (Massive Open Online Course) is an essential piece of distance education.
The aim of this research article to analyze a knowledge transfer model through an entrepreneurial MOOC, where
the basis of the course for knowledge creation is creative strategies of learning as gamification, communities of
practice. The methodological approach used in this research is mixed, quantitative and qualitative with scope
descriptive. The population under study is 1910 people, of which 890 (46.60%) participated at the beginning and
216 (24.3%) finalized, to which it uses two questionnaires. The course structure is connectivism, cooperation, and
gamification, with a practical methodology of game-based learning to develop the spirit of enterprise. The results
show a higher percentage of student retention through the introduction of an educational scenario design based
on games, through visual contents and intellectual challenges. At the same time, the evidence shows that in the
realization of this course it is necessary to work on mechanisms of delivery and quality of material must be worked
on and presented in short times. The research concluded that the understanding of a MOOC is not an easy task; it
involves many pedagogical tools to achieve higher retention.
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1. Introduccion

En un mundo tan dindmico como el actual, la adquisicion de conocimiento y su gestion
son cada dia mas relevantes para las organizaciones y para las personas. De acuerdo con lo
anterior, la innovacion educativa, se hace presente en los procesos y en en el desarrollo de
la tecnologia (Ramirez Montoya, 2008). Dentro de las principales innovaciones educativas,
Garcia-Pefialvo, Fidalgo-Blanco y Sein-Echaluce (2015) proponen un mapa de tendencias
organizado en cuatro zonas conjuntas: 1. Perspectiva institucional, 2. Perspectiva del
profesorado; 3. Desarrollo de competencias trasversales, y 4. Perspectiva de extension
institucional, donde se sitian los MOOC en la interseccion de estas cuatro areas.
Actualmente los MOOC'’s estan detonando una nueva cultura del aprendizaje masivo, el cual
incluye la personalizacién colectiva, aprendizaje individual, y heterogeneidad como fuente
potencial para generar nuevos conocimientos en redes (Uden, Sinclair, Tao y Liberona,
2014).

De acuerdo con Rivera (2014) y Renninger, Cai, Lewis, Adams y Ernst (2011), el éxito
en la transferencia de conocimiento en un ambiente virtual depende de las fortalezas y
necesidades de las personas participantes como de la relacion de estos y el contenido del
curso. Aunado a lo anterior, hay que considerar que el aprendizaje es un proceso de
conexiones, de nodos y fuentes de informacién especializada que pueden residir en multiples
dispositivos y actores (Ramirez Montoya, 2008). Aunado a lo anterior, las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) estan transformando la educacion, configurando nuevos
modos de trabajo, de busqueda de informacion y de aprendizaje colaborativo (Garcia
Retana, 2011). La manera en la que el conocimiento se transfiere de las instituciones de
educacion superior a la sociedad varia segun el tipo de conocimiento que es transferido y de
los mecanismos que se han establecido para tal fin.

En la préactica, la ensefianza y la investigacion son las formas béasicas a través de las
cuales el conocimiento se crea y se transfiere (Bayona y Gonzalez, 2010). Los entornos
donde se da esa enseflanza—aprendizaje pueden ser presenciales o virtuales, en el que cada
modalidad tendr4 su propia complejidad de interaccion. Hoy, estas innovaciones estan
transformando las instituciones educativas, tanto en la forma en la que se aprende como a
nivel estructural (Torres-Diaz, Infante y Valdiviezo, 2014). Una de las transformaciones que
esta experimentando la educacién, apoyada por el desarrollo tecnoldgico, es la impulsada

por las universidades mas prestigiosas del mundo, y se encamina a configurar lo que Vest
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(2006) denomina, a nivel sistémico: la meta-universidad, con alcance global y sustentada por
cuatro elementos: i) las conexiones entre universidades, ii) las conexiones entre
participantes, iii) los contenidos y iv) el acceso abierto.

En la actualidad las conexiones entre universidades estan soportadas a través de las
redes de computadores a escala mundial, existen muchas redes de universidades que
comparten cursos, profesorado e inclusive estudiantes (Torres-Diaz et al., 2014). Las
conexiones entre participantes son un aspecto muy relevante, asi las poblaciones
estudiantiles crean sus propias redes para interactuar y socializar, al utilizar wikis, blogs,
redes sociales y sistemas de mensajeria entre otros (Cabrero, Llorente y Vazquez, 2014). En
lo que respecta a los contenidos, estos abarcan una amplia gama de temas y el acceso es
abierto a toda persona que lo quiera tomar. Sin embargo, hay que considerar que el MOOC
demanda la adquisicidon de conocimientos y habilidades, donde el modelo constructivista de
aprendizaje se centra en la poblacién estudiantil, quienes son responsables de conectar y
construir el conocimiento en un contexto de redes y grupos (Hernandez-Carranza, Romero-
Corella y Ramirez-Montoya, 2015).

Los MOOC's son un nuevo enfoque formativo en la educacion superior, fundamentada
en la apertura, la masividad, la ubicuidad y por el momento, en la gratuidad. En su esencia,
suponen una evolucion del aprendizaje abierto (Open Learning Movement), que se
caracteriza por un modelo de ensefianza global y participativa, dirigido a una cantidad
ilimitada de participantes y del establecimiento de mas conexiones y mas posibilidades de
aprendizaje para un curso determinado. La presente investigacion tiene como objetivo
estudiar y analizar un curso de emprendimiento creativo en linea (e-learning) a nivel
internacional a través de una plataforma MOOC: Thinking Outside The Box: Creative
Entrepreneurship. Este tipo de curso en una plataforma MOOC genera un gran valor para la
sociedad, las organizaciones y las personas.

La promocién del emprendimiento contribuye al desarrollo social, crecimiento
economico, mejora el espiritu empresarial y a la vez puede ayudar a la sociedad a superar
tiempos de crisis. Gracias a la apertura de este tipo de cursos masivos abiertos en linea, una
gran cantidad de participantes puede obtener una formacion empresarial. El presente trabajo
se desarrolla a través de tres secciones: en la primera se exponen las bases conceptuales
sobre la transferencia del conocimiento, los cursos masivos en linea (MOOC) y la relacion

gue tienen con la gamificacion. En la segunda seccion se presenta la estrategia
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metodoldégica empleada en la investigacién y se detalla la poblaciébn objeto de estudio.
Finalmente, en la tercera seccidbn se muestran los resultados obtenidos, a través de una
descripcion mixta cuantitativa y cualitativa (estadistica descriptiva) de como se disefio y
gestion6 este curso de emprendimiento y cuales fueron los resultados de todas las

interacciones con los actores involucrados.

2. Referente Teorico

Los MOOC han generado un gran interés como agentes de cambio en la educacion
superior. De acuerdo con Zheng y Yang (2017), la investigacién enfocada en los MOOC
presenta un rapido crecimiento concentrandose principalmente en el campo de la pedagogia
e informatica, sin embargo, hay pocos casos empiricos y el contenido carece de la
contribucién a la construccion de un sistema tedrico. Para Porter (2015), el futuro de los
MOOC es mucho menos predecible de lo que se podria suponer, en virtud de que nadie
puede decir con precision si cumpliran el cambio prometido al sistema de educacion superior
0 si se trata de una burbuja educativa que estallara en cualquier momento. Con los MOOC,
la educacion superior se ha convertido por primera vez en un producto de internet y esta
abierta a las mismas presiones que afectan otras industrias como la de la musica y las
publicaciones, y con resultados muy impredecibles.

Lo que es muy notable acerca de esta tendencia en innovacién tecnolégica y educativa
es la velocidad con la que el publico en general ha aceptado los MOOC como parte del
panorama educativo. Muchas universidades apenas han tenido tiempo de entender los
principales sistemas MOOC y sus primeros modelos de negocios, y de comenzar a planificar
Su propia respuesta, antes de que surjan otros nuevos proveedores. Uno de los mayores
desafios para todos los involucrados en los MOOC, incluidas las grandes plataformas, es
avanzar a un ritmo adecuado de cambio: seguir moviéndose lo suficientemente rapido para
mantener el impulso, pero no tan rapido como para que muchos posibles participantes se

qgueden atrads (Pomerol, Epelboin y Thoury, 2015).

2.1. Transferencia del conocimiento a traves del e-learning

De acuerdo con Garcia Retana (2011) y Ruiz (2016) hay una creciente tendencia a
considerar que la educacion a distancia sera, en un futuro inmediato, un elemento
fundamental de los sistemas educativos, asi como una estrategia que puede ofrecer una

solucion de calidad a los problemas de acceso e igualdad de educacién para todos. Los

Los contenidos de este articulo estan bajo una licencia Creative Commons @@@

4


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
https://revistas.ucr.ac.cr/index.php/aie

Revista Actualidades Investigativas en Educacion Doi: 10.15517/aie.v19i2.36997
Disponible en revista.inie.ucr.ac.cr Volumen 19, namero 2, Art. Cient., mayo-agosto 2019

sistemas educativos han sido impactados fuertemente por las tecnologias de informacion y
comunicacion (TIC). La educacion a distancia se ha hecho sustentable gracias a las TIC, ha
conformado nuevas formas de aprender y al mismo tiempo ha establecido nuevas practicas
de ensefianza. Durante afios, las instituciones de educacion superior han utilizado internet y
otras tecnologias digitales para el desarrollo y transferencia de educacion (Organizacion para
la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos [OCDE], 2008). Al modificar y transformar las
practicas tradicionales se ha requerido involucrar a diversos actores con el objetivo de
generar aprendizajes en espacios y tiempos novedosos.

De acuerdo con lo anterior, la formacion a distancia tiene y tendrd un gran impacto
social, al ofrecer una amplia gama de posibilidades, a su vez permite otorgar independencia,
flexibilidad y libertad al aprendizaje, ademas de poder desempefiar un papel excepcional en
la ampliaciéon del alcance de los sistemas educativos (Yee, 2012). El término de transferencia
del conocimiento describe las actividades destinadas a trasladar un conocer —un
conocimiento— (Teran-Bustamante y Chavarria Olarte, 2014) un saber qué, para qué y cémo,
es decir es compartir saberes, que se conviertan en competencias. Es una forma de crear
valor. Para Holi, Wickramasinghe y Leeuwen (2008) la transferencia de conocimiento es el
proceso mediante el cual el conocimiento, la experiencia y los activos intelectuales de las
universidades son aplicados constructivamente mas alla de sus limites para el beneficio de la
economia y la sociedad.

La transferencia de conocimiento a través de ambientes virtuales es un proceso mas
elaborado que el presencial, requiere de la participacién de mas actores y de mas recursos
creativos, lo cual es posible gracias a la existencia de una serie de estructuras y mecanismos
que crean, contienen y trasladan el conocimiento. Al integrar tecnologias digitales en la
formacion superior, el MOOC conlleva la necesidad de hacer explicita una transformacion del
papel del docente universitario de transmisor, hacia la facilitador y evaluador de nuevas
experiencias de formacion masiva en linea. Resulta importante considerar que, en esa
transferencia de conocimiento, no solo hay que saber qué es un MOOC, hay que saber qué
no es, cOmo se aprende, su estrategia, la metodologia y cuéles son los medios para llevar a

cabo esa transferencia de conocimiento.
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2.2 Los cursos masivos en linea (MOOC) y su tipologia

Los cursos en linea masivos y abiertos (Massive Online Open Course, MOOC) son un
nuevo enfoque formativo en la educaciéon superior. Diseflados en torno a un objetivo de
aprendizaje de un area de conocimiento especifico (Educase, 2011). Los MOOC existen
desde hace algunos afios como una herramienta de aprendizaje colaborativo (Pernias y
Lujan, 2014). El término MOOC fue acufiado por Dave Cormier y Bryan Alexander (Siemens,
2012). Aungue existe una gran cantidad de literatura, las caracteristicas y definicibn de un
MOOC se encuentran aun en discusion. Para efectos de esta investigacion, se toma la
conceptualizaciébn de McAuley, Stewart, Siemens y Cormier (2010, p.5) quienes menciona
que

un MOOC integra la conectividad de las redes sociales, la facilitaciébn de un reconocido

experto en un campo de estudio y una coleccién de recursos en linea de libre acceso.

Se basa en la participacion activa de cientos o miles de estudiantes que auto-organizan

su participacién de acuerdo con los objetivos de aprendizaje, el conocimiento previo

habilidades e intereses comunes.

Existen diferentes tipos de MOOC’s, de acuerdo con los objetivos, metodologias y
resultados que se esperan. Hay diversas formas de clasificarlos, entre las mas conocida se
tiene la de Siemens (2012) y Daniel (2012) que distinguen tres tipos de MOOC: |) los
conectivistas cMOOC, I1) los de contenido xMOOC vy IlI) los quasiMOOC. En los conectivistas
cMOOC, lariqueza esta en el nimero de relaciones que se establecen y en el contenido que
viaja entre cada nodo. Las relaciones constituyen la base del trabajo colaborativo en la
poblacion estudiantil crea y desarrolla una tarea conjunta, lo que conlleva a que construyan
significados (Alvarez y Bassa, 2013; Torres-Diaz et al., 2014) (ver Tabla 1).

Los tipos de contenido xXMOOC y los quasiMOOC toman los cursos antiguos del e-
learning, sin embargo, Clark (2013) elaboré una nueva taxonomia —muy especifica— dividida
en ocho categorias que pretende diferenciar mas ampliamente y anticipar el tipo de
experiencias de formacion masiva a distancia que pueden ir surgiendo en el futuro. Por su
parte, Vazquez, Lépez y Sarasola (2013) incorporan el tMOOC, que es una combinacién
XMOOC y el cMOOC, pero poniendo énfasis en las tareas (ver Tabla 1). EI gcMOOC se
enfoca en la gamificacién, tiene cuatro factores clave: i) factor tecnoldgico, Il) estrategia

formativa, Ill) factores cooperativos que representan la parte mas conectivista del curso, y V)
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la gamificacion la cual interactia con el resto de factores y su finalidad es fomentar la
motivacion (Oriol-Borras, 2015) (ver Tabla 1).

Tabla 1.
Tipos de MOOC
Autor Tipo de MOOC Concepto
Siemens (2012) 1. cMOOC El elemento mas relevante son las tareas a las que la
Daniel (2012) (conectivismo) poblacién estudiantil debe dar respuesta, y ser capaz de

movilizar diferentes tipos de competencias vinculadas a
la resolucibn de problemas de diversa indole.
Aprendizaje activo y participativo a partir de compartir el
conocimiento con los demas (colaboracion orientada a
redes). Implica relacion con el resto de la comunidad del
curso. Resalta el aprender haciendo.

2. xXMOOC Aprendizaje lineal, individualizado y guiado, centrado en
(conductismo/ clsico) la informacion que transmite el docente. Estos cursos se
caracterizan porque uno de sus elementos curriculares
mas relevantes son los contenidos, que son evaluados a
través de pruebas de evaluacibn de correccion
automatica. Conservar la figura del equipo docente
como gestor del conocimiento y de los contenidos
practicos y teéricos que utilizara el alumnado. Esto
supone un cambio sustancial con el modelo anterior,
donde se ponia el énfasis en la colaboracion de todos
los participantes como parte fundamental del método de

ensefianza.
3. quasiMOOC Toma los cursos de e-learning y los sube a una
plataforma MOOC.
Clark (2013) 1. transferMOOC Consisten en tomar los cursos existentes en las

Universidades de e-learning y transferirlos a una
plataforma MOOC.
Experiencias desarrolladas previamente a través de
LMS que se reformulan para desarrollarse a través de
un formato MOOC.

2. madeMOOC Incorporan elementos de video, hacen hincapié en la
calidad de la creacion de tareas que debe realizar el
alumnado, potencian el trabajo entre iguales y la
coevaluacion. Intensa utilizaciéon de los documentos
audiovisuales y Multimedia y altamente interactivos e
innovadores.

3. synchMOOC Los cursos estructurados que presentan fechas
especificas de comienzo y de finalizacién, asi como de
realizacion de las evaluaciones.

N

. asynchMOOC Altamente flexibles y sin fecha de inicio ni finalizacién.

5. adaptiveMOOC Utilizan  algoritmos  adaptativos para presentar
experiencias de aprendizaje personalizadas, basadas
en la evaluacion dindmica y la recopilacion de datos del
curso. Se analizan grandes cantidades de datos para
personalizar, recogidos a través de diferentes
estrategias de evaluacion.
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Autor

Tipo de MOOC

Concepto

6. groupMOOC

Elaborados para grupos especificos. Experiencias
focalizadas en el desarrollo de actividades realizadas en
grupos de trabajo.

7. connectivistMOOC

Procesos educativos en los que se promueve el
desarrollo de conexiones entre las personas
participantes.

8. miniMOOC/ SPOC

Experiencias de formacién breves sobre contenidos
concretos.

Vazquez-Cano y
Lopez-Meneses
(2014); Scopeo
(2013)

1. tMOOC (Mixto:
Conectivismo y
conductismo)

Centrado en las tareas, modelo hibrido que adopta
planteamientos del xMOOC y el cMOOC, hace énfasis
en la resolucion de determinados tareas y actividades
para poder ir avanzando a lo largo del curso.

Fidalgo Blanco,
Sein-Echaluce,
Borrds Gené vy
Oriol y Garcia
Pefialvo, (2014)

1. Modelo cooperativo
xcMOOC

Modelo cooperativo recoge caracteristicas de ambos
dos tipos de MOOC, los x y los c.

Fidalgo Blanco,
Sein-Echaluce,
Borras Gené vy
Oriol y Garcia
Pefalvo, (2014);
Garcia-Pefialvo,
Fidalgo-Blanco
y Sein-Echaluce
(2015 y 2017)

1. gcMOOC (su
enfoque es la
gamificacién).

Este MOOC parte del modelo cooperativo de Fidalgo et
al. (2014), posee caracteristicas de ambos tipos de
MOOC, los x y los c. La estructura de este tiene 4
factores clave: i) Factor tecnolégico, 1) Estrategia
formativa, Ill) Factores cooperativos, que representan la
parte mas conectivista del curso, y se da a través de la
interaccion 'y cooperacibn de todos los actores
incluyendo los participantes y IV) la gamificacién.

Porter (2015)

1. COOC (Curso
Corporativo
Abierto en Linea,)

2. SPOC (Pequefio
curso privado
abierto o en
linea.)

Este MOOC es para empresas grandes y pequefias.

Este MOOC al contrario del MOOC y COQOC, el objetivo
de un SPOC es ofrecer a un pequefio grupo de
personas un curso a la medida.

Fuente: Elaboracion propia con base en Oriol-Borras, Nufiez y Blanco, (2014); Cabrero et al., (2014); Fidalgo et al., 2014;
Daniel (2012); Clark (2013); Siemens (2015); SCOPEO (2013); Pernias y Lujan (2014); Vazquez-Cano y LOpez Meneses

(2014) Porter (2015) y Garcia-Pefialvo, Fidalgo-Blanco y Sein-Echaluce (2015 y 2017).

2.3 Los MOOC y la gamificacién

Los MOOC’s ofrecen nuevas oportunidades de ensefianza, pero tienen sus

limitaciones, como son las elevadas tasas de ausentismo y/o abandono, por lo que se ha

recurrido a crear espacios donde se favorezcan las interacciones entre la poblacion

participante como son: las comunidades virtuales de préctica, los foros on line, el uso de

redes sociales y la realizacion de actividades que fomenten el involucramiento, el reto, el

juego y la diversién como la gamificacion, en un enfoque mas conectivista. Para poder lograr

atraer a mas usuarios los MOOC estan recurriendo a la gamificacion, la cual tiene que ver
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con la aplicacion de conceptos que se encuentran habitualmente en el juego y en actividades
ladicas como la de los videojuegos.

Zichermann y Cunningham (2011, p.11) conceptualizan la gamificacion como “un
proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los
usuarios y resolver problemas”. De acuerdo con Kapp (2012, p.15), la gamificacion se puede
conceptualizar como “la aplicacion de mecanicas, dindmicas y estéticas de juegos en
entornos no ludicos”, con el fin de que las personas adquieran conocimientos y adopten
comportamientos, es decir una experiencia significativa a través de la accion, para promover
el aprendizaje y resolver problemas. Para Werbach y Hunter (2015) la gamificacion tiene tres
niveles segun lo tactico o conceptual que sea el elemento; estos son: dindmicas, mecanicas
y componentes que, junto a la estética del juego, crearan la experiencia. Las dinamicas son
el concepto, la estructura implicita que tiene que ver con las motivaciones intrinsecas que
impulsan a seguir jugando. Las mecanicas son los procesos que empujan el desarrollo y son
el elemento clave principal generador de lealtad —retos, competencias, cooperacion,
recompensas, retroalimentacién— y los componentes son las implementaciones especificas
de las dindmicas y mecanicas —niveles, puntos, logros—.

Oriol-Borras (2015) afirma que la gamificacién proporciona experiencias que permiten
activar la motivacién por el aprendizaje, tienen retroalimentacion constante que permite un
aprendizaje mas significativo y una mayor retencion en la memoria al ser mas atractivos y
generar competitividad a la vez que colaboracién. De acuerdo con lo anterior, la poblacion
estudiantil usuaria del MOOC tendra un compromiso con el aprendizaje y mayor fidelidad con
las tareas, con el curso y con los participantes.

Por su parte Csikszentmihalyi y Csikszentmihalyi (1998) y Csikszentmihalyi (2003) en
sus estudios sobre la felicidad ha desarrollado una teoria que resalta y describe la
experiencia de flujo o flow —muy asociada a los juegos y a la gamificacion— como un placer
espontaneo mientras se desarrolla una tarea; es decir, como estar totalmente absorto por la
actividad que se realiza, donde cada accién, cada movimiento y pensamiento sigue
inevitablemente al anterior, lo cual implica la utilizacion de las habilidades al maximo. En el
flujo hay ocho componentes clave:

1. Que suponga un reto y requiera destreza
2. Una fusién entre accién y consciencia

3. Objetivos claros.
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Retroalimentacion directa e inmediata
Concentracion en la tarea que se realiza
Sensacioén de control

Pérdida de la auto-consciencia

© N o g &

Distorsion del sentido del tiempo

Rosler (2015a, 2015b) y Logatt (2018) afirman que en educacion para que un recuerdo
se consolide en la memoria se necesita estar asociado a una emocion para que esa emocion
provoque la unién de neuronas (sinapsis) que pueden llegar a ser tan fuertes que los
recuerdos consigan perdurar durante un gran tiempo e incluso toda la vida. De acuerdo con
lo anterior, se necesitan metodologias donde el alumnado se divierta, en las que sienta lo
que aprende y lo conjugue en la creacion del conocimiento (Guillén, 2017). Rosler (2015a),
menciona que a través de la neurodidactica se puede lograr emocionar y conectar los
contenidos con el dia a dia del alumnado, para lo cual propone siete pasos para consolidar el
aprendizaje: 1. Generar emocidn, abrir las memorias sensoriales, para lo cual se pueden
utilizar diversos elementos para hacer relevante la informacibn o contenidos que se
transmite. Es importante sorprender, despertar la curiosidad a través de historias datos,
objetos y preguntas que generen desconcierto, emplear las metéforas, dibujos, imagenes,
videos, musica; 2. Generar reflexion, tras las dindmicas, la exposicion de informacion o
contenidos hay que generar un espacio y un tiempo para que las personas puedan pensar
acerca de dichos contenidos, informacion o experiencia vivida; 3. Proponer un reto, 4.
Propiciar la participacién, 5. Impactar de corto a largo plazo, poner en accién todo lo
aprendido de tal forma que permita hacer el trdnsito de la memoria de trabajo a la memoria a
largo plazo 6. La retroalimentacion, realizar una evaluacion de lo que se ha aprendido volver
a trabajar sobre los contenidos en una forma diferente y 7. Recuperar, el sentido del
aprendizaje es decir, hacer el conocimiento propio —las personas para aprender necesitan
hacer suya la informacioén recibida— (Rosler, 2015a, 2015b).

Para Sanchez, Gonzélez y Prendes (2017), la potencialidad en la ensefianza de los
juegos viene determinada por el reconocimiento de que su misibn va mas all4d de puro
entretenimiento, hay que tener en cuenta los objetivos, las reglas y los retos determinando el
orden, los derechos y las responsabilidades del alumnado. Ademas, las personas deben

enfrentarse con problemas a los que deben buscar solucion.
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De acuerdo con lo anterior, la gamificacion busca lograr un cambio en la actitud del
alumnado, utilizando para ello elementos de juego que llamen su atencién. Asi que, antes de
comenzar con la elaboracién de un curso, es necesario concretar qué comportamientos se
desea motivar, crear un contexto apropiado a esos fines y encontrar el sistema de
recompensas que reconocera el valor de las acciones que deseamos.

Chou (2015) desarroll6 un marco conceptual de analisis estructurado llamado octalysis
para lograr una mejor comprension de la gamificacion, sefiala ocho factores para motivar la
implicacion del usuario en un determinado contexto:

1. Sentido de llamada vy significado épico: Este elemento de motivacion se logra cuando el
participante cree que ha sido elegido para jugar o que lo hace para lograr un fin loable.

2. Desarrollo y logro del deseo de progresar: Este elemento se refiere a la disposicion
natural a desear desarrollar competencias y superar desafios.

3. Potenciacion de la creatividad y retroinformacién sobre sus resultados.

4. Propiedad y posesion: Impulsor que se da cuando el usuario siente que es propietario
de algo.

5. Influencia social y afinidad: Incluye volverse mentor, la aceptacion social, la respuesta
del grupo y compaifiia, asi como situaciones mas negativas por ejemplo la envidia y la
competencia.

6. Escasez e impaciencia: Este factor se enfoca en buscar algo que no se puede tener en
el momento.

7. Curiosidad e imprevisibilidad: Impulsor que trata de averiguar lo que viene después,
deseo de saber lo que ocurrira.

8. Pérdida y evitacion: Evitar que algo malo suceda, en especial cuando se trata de un

esfuerzo acumulado que puede perderse al dejar de seguir realizando una accion.

En los cursos MOOC se disefian espacios dirigidos a promover y estimular la
comunicacion entre las personas participantes y la creacion de auténticas comunidades
virtuales. En ese sentido, y para facilitar esa tarea, se disefian actividades que estén muy
vinculadas a problematicas de la vida real, algo que facilita el intercambio y la discusion entre
la comunidad (Gillani, 2013). La practica de la educacién creativa a través del uso de juegos
digitales atrae a la poblacion estudiantil, ya que contiene metas, reglas, conflictos, desafios,

retroalimentacion y adaptabilidad que permite la inmersion, participacion y la alta
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probabilidad de regresar. De acuerdo con lo anterior un MOOC debe favorecer un enfoque
centrado en el estudiantado donde la participacion-interaccion y la motivacion deben estar
presentes durante su desarrollo (ProActive, 2018).

3. Metodologia
3.1 Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion tiene un enfogue mixto: cuantitativa y cualitativa, y un

alcance descriptivo.

3.2 Poblacién de Estudio. Caracterizacién y contexto de la poblacién

En la investigacion participaron 1906 estudiantes a nivel internacional, 31 expertos y 15
becarios que disefiaron y gestionaron la plataforma, asi como 11 emprendedores que dieron
su testimonio y colaboraron en la elaboracién de algunos apartados del curso.

3.3 Técnicas de recoleccion de lainformacion
La recoleccion de datos de todos los participantes se realizé a través de dos

cuestionarios aplicados mediante la misma plataforma del curso.

3.4 Procesamiento de andlisis

Se recabaron las respuestas de los cuestionarios y se analizaron las diversas
variables, se utiliza estadistica descriptiva. También se lleva a cabo la descripcién de cédmo
se fue realizando el curso desde la planeacion de cada uno de los mddulos hasta la
terminacion del curso por parte del alumnado, asi como el comportamiento de estos durante

el curso.

4. Resultados y discusion

La idea del proyecto del curso MOOC de emprendimiento se desarrolla a través un
Centro de Innovacion Educativa (CIE) de la Universidad. Antes de iniciar el proyecto
surgieron diversos cuestionamientos que influyeron en el impacto de como se iba a investigar
y cdmo se iba a concretar el proyecto.

Para el CIE, disefiar e implementar el MOOC resultd un gran reto y requiri6 de un
proceso integral de investigacion creativa y del involucramiento de 57 actores. Los actores

que participaron en el proyecto son:
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Veintitrés personas colaboraron en el disefio y gestion del curso

Un Profesor Investigador, que fungié como coordinador del curso

Seis Colaboradores (as) del Centro de Innovacién Educativa (CIE) (facilitadores)
Una Profesora del Centro de Lenguas

Cinco becarios(as) del CIE

Diez becarios(as) de la Escuela de Empreariales

Once empresarios(as) y expertos(as)

El proyecto inicio con algunas preguntas: ¢Sobre qué tema se iba a tratar? ¢Qué

plataformas ofrecen MOOC en el mundo? ¢(Qué esta sucediendo con los MOOC

actualmente? ¢Qué se necesita para disefiar un MOOC? ¢, Cuanto tiempo requiere? ¢En qué

idioma? ¢Como hacerlo atractivo para que las y los estudiantes no lo abandonen? entre

otras.

Finalmente se optd por un curso de emprendimiento en inglés, al cual le asignaron por

nombre: Thinking Outside The Box: Creative Entrepreneurship, y cuyo objetivo es potenciar

las habilidades de aquellas personas que tienen el deseo de emprender para idear y disefiar

proyectos innovadores a través del pensamiento creativo. Se buscd que fuera una

experiencia de aprendizaje compartida, es decir, una experiencia en la que se generara una

red de conocimiento entre los participantes y donde destacaran las caracteristicas siguientes:

Fluidez y flexibilidad: abandonar facilmente viejas formas de pensar para adoptar otras
nuevas.

Originalidad: llegar a ideas que estan fuera de la légica coman.

Asociaciones Remotas: formar asociaciones entre los elementos que, a primera vista,
no parecen estar vinculados entre si.

Redefiniciones: utilizar objetos familiares de forma distinta.

Sensibilidad ante los problemas: percibir las dificultades o deficiencias en instituciones
bio-fisicas, sociales o ambientales.

Aceptacion de ambigledad: aceptar cierto grado de incertidumbre en las conclusiones.

Divergencia: participar en el pensamiento indefinido, en donde no hay una sola
respuesta correcta (Anders, Elvidge y Walsh, 2009).

Aprendizaje: utilizar escenarios de aprendizaje basado en el juego es decir, la

gamificacion.
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El desarrollo del MOOC implicé una inversion en tiempo de diecinueve meses; catorce

de ellos para la investigacion, planeacion y desarrollo del curso; dos meses para su

ejecucion; y tres meses para la documentacion y andlisis de resultados. En total, el curso se

integro por siete etapas (ver Tabla 2).

Tabla 2.

Etapas de desarrollo para el curso MOOC: Thinking Outside The Box: Creative

Entrepreneurship

Etapa Actividades clave
Investigacion sobre los MOOC.
1° Etapa Investigacion sobre el perfil de los participantes.

investigacién previa

Investigacion sobre las plataformas.

2° Etapa desarrollo |

Contrato de colaboracién con Canvas Network.

Estructuracion y planeacién del curso.

Revision de la propuesta del curso con disefiadora instruccional de
Canvas Network.

Desarrollo de identidad gréfica.

3° Etapa desarrollo Il

Desarrollo de los contenidos y estrategias de aprendizaje (que incluyo
planeacion detallada de la gamificacion).

Revisién del idioma inglés.

Revisién del primer médulo en la plataforma y retroalimentacion por parte
la disefiadora instruccional de Canvas Network.

4° Etapa disefio
gréfico y produccion
multimedia

Disefio de pdf's interactivos para las lecturas del tema y actividades de
préactica guiada.
Entrevistas a emprendedores y edicion de videos.

5° Etapa promocion
y publicacion del
curso

Grabacion y edicion de un video de introduccién, publicado en la pagina
inicial del curso en Canvas Network.

Posters y postales de invitacion publicados en la pagina web de la UP y
por correo institucional.

Publicacién en revistas y entrevista en el programa de radio.

Revision final y retroalimentacion por parte de disefiadora instruccional de
Canvas Network.

6° Etapa gestién

Reclutamiento, seleccion y capacitacion de becarios de la Escuela de
Empresariales para apoyar en la gestion del curso como instructores
asistentes.

Publicacion de correos semanales de bienvenida, recordatorios, anuncios
y agradecimientos.

Respuesta a comentarios y dudas de los participantes en los foros de
discusion en un plazo maximo de 48 horas.

Acompafiamiento a expertos durante su participacion en los foros de
discusion y grabacion de cdpsulas de video respondiendo a las preguntas
mas frecuentes e interesantes.

Documentacioén de indicadores cuantitativos y cualitativos de cada
modulo, seguida de una junta semanal para revisar avances y realizar los
ajustes necesarios.

Revision de entrega de evidencias y envio de constancias.

7° Etapa
documentacion y
andlisis de
resultados

Documentacion y andlisis de resultados finales y lecciones aprendidas
para la educacion en linea.

Produccion de video con entrevistas a los involucrados en el proyecto
sobre su experiencia y aprendizajes.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos proporcionados por el CIE (2015, 2017).
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4.3 Disefio y estructura del curso

El disefio del curso se basé en una la metodologia centrada en aprendizaje activo, al
escalar las ideas de la poblacién estudiantil a su al plan empresarial enfocado directamente
en su producto / servicio y en el aprendizaje basado en juegos. El enfoque de aprendizaje
activo permite desarrollar habilidades tales como: la mentalidad de disefio, la creacién de
sentido, el espiritu emprendedor, la deteccidn y solucién de problemas, la creatividad, el
trabajo en equipo transdisciplinario y la innovacion.

El MOOC analizado es de tipo cgMOOC, se basa en el conectivismo, en la
cooperacion y la gamificacion, por lo que contd con diversos tipos de actividades en las que
destacan:

1. Acceso de recursos atractivos y creativos.

2. Foros de discusién, redes sociales y comunidades de practica.

3. Gamificacion — diversos niveles de juego para avanzar.

4. Participacion de diversos actores expertos en el tema, en la metodologia pedagdgica y

en el idioma inglés.

o

Cooperacion e interaccion de todos los actores.
6. Una creacion de autoria estudiantil que debia de compartirse con los demas.

El CIE utiliz6 estas -caracteristicas transversalmente durante el proceso de
investigacion que se generd para idear, disefiar e implementar el MOOC. El curso se cre6 en
la plataforma tecnol6gica Canvas.net.

El objetivo del curso es analizar por parte de cada participante su idea de producto o
servicio para diferenciarlo, al analizar su mercado potencial, al desarrollar estrategias de
mercadotecnia, asi como un primer borrador del plan de trabajo, para lo cual se utiliza lean
canvas. El objetivo es llevar a la poblacion estudiantil la idea de emprendimiento al disefio
del producto y viabilidad de la creacion, al hacer énfasis en que un buen producto debe
satisfacer las demandas y las necesidades reales del cliente objetivo, considerando las
caracteristicas del mercado objetivo y con una propuesta de valor que integre intangibles,
como calidad, estatus y prestigio, variedad de eleccidén, servicio de seguimiento,
personalizacion, etc.

El curso tiene cinco modulos tematicos para realizarse en ocho semanas. Para la

realizacion del curso se emplearon métodos como la gamificacién para la ensefianza en
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linea, con un enfoque en el aprendizaje, basado en actividades de juego y proyectos de
aprendizaje. Cada médulo consiste en un nivel de juego. En cada nivel se encuentran las
asignaciones que dan a conocer nuevos conceptos y desafios que hay que cumplir para
poder pasar al siguiente nivel. Ademas, se realizan debates interactivos con otras y otros
estudiantes en foros, y se proporcionan infografias, articulos y videos que estimulan su
reflexion, con el fin de percibir los cambios que ocurren en su aprendizaje.

El disefio y la estructura del curso se enfocaron en crear instrucciones precisas en los
materiales, asi como en todos los espacios de interaccion, sobre lo que se esperaba de los
participantes, asi como sobre la forma de descargar o ingresar al contenido. En cuanto al
disefio del juego —de gamificacién—, se cre6 con la tematica de emprendimiento y para el tipo
de participante al que iba destinado —el emprendedor—. En el disefio de los materiales se
considerd que su contenido fuera visualmente atractivo, que incluyera videos, imagenes,
diagramas e infografias que le facilitaran al participante la comprension de la estructura y
I6gica del contenido. También se elaboraron estudios de caso y actividades practicas, las
cuales tenian por objetivo propiciar un aprendizaje activo, asi como estrategias para la
aplicacion del contenido y ejemplos de casos y experiencias que favorecerian el aprendizaje
de la poblacién estudiantil.

En cuanto a recursos adicionales, se realiz6 la inclusion de un compendio de recursos
web en cada tema del curso, que permitiera profundizar en el tema de acuerdo con las
inquietudes personales de los participantes. La produccion de contenidos se presenté a
través de cinco médulos de estudio. Se busco que los participantes se identificaran con ser
un emprendedor y con el proceso que vive desde el momento de tomar la decisién para
convertirse en uno hasta la concrecidon de su empresa, contemplando el desarrollo de las
competencias personales que se requieren para recorrer el camino. Los primeros mdédulos
contemplan el analisis de habilidades que caracterizan a los emprendedores y las empresas
mas innovadoras del mundo. A partir del tercer médulo, lo aprendido se lleva a la practica a
través de la aplicacion del proceso de creacion del proyecto y de las herramientas para la
deteccion de necesidades del mercado. Igualmente, en esta seccion se analiza el desarrollo
de un modelo de negocio creativo y las estrategias de venta innovadoras, como son el
storytelling y el pitching. Como se puede observar en la tabla 3, cinco de los seis mdédulos

contienen juegos —gamificacion—.
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Tabla 3.

Mapa de aprendizaje: MAédulos del curso de emprendimiento en MOOC

Actores que
participaron (57)

Coordinador del curso, pedagogos, traductores del Centro de lenguas, experto en
creatividad, experto en marketing, empresarios, docentes, becarios, técnicos
Informaticos, disefiadores.

Médulo Objetivo del Actividades y material del médulo
maodulo
l. The Tenerunpanorama 1. Leer: The Entrepreneur Roller Coaster
Journey of del proceso 2. Participar en el foro de discusion: The Thinking Corner
Entrepreneurship emprendedor y 3. Ver el video: Real world entrepreneurs: what are their
comprender las stories?
habilidades 4. Completar el ejercicio: Discover more stories y
personales compartir los hallazgos en el foro de discusion
necesarias para 5. Completar: My Entrepreneurial Journal
convertirse en un 6. Compartir su: Entrepreneur x-ray y responder las
empresario. preguntas del foro de discusion: My entrepreneur x-ray
Il. Meet the Entender elroldela 1. Leer: The Entrepreneur’s Creative Toolbox
creative creatividad para 2. Participar en el foro de discusién con un experto invitado:
Entrepreneurs tener éxito como Any questions?
emprendedor. 3. Resolver el ejercicio: Warming up your creative muscles.
1. Subir su PDF al foro de discusion.
2. Ver el video: The thinking corner y participar en el foro
con otros participantes del curso.
3. Completar: Let’s play the memory game
4. Compartir sus resultados de: Mix and Match en el foro de
discusion:
Il. Detective Entender como se 1. Leer el documento: Entrepreneur: Detective of needs,
of needs identifican las artist of solutions
necesidades del 2. Ver la entrevista: The thinking corner y participar en el
mercado dando foro de discusién.
soluciones creativas. 3. Completar la actividad: Market archaeologist: dig into
the real world
4. Participar en el foro con un experto resolviendo dudas
respecto al plan de mercadeo.
V. Sketching Entender los 1. Leer: The Innovative Company DNA
your elementos creativos 2. Analizar algunas de las compafiias méas innovativas a
Entrepreneurial de las empresas y nivel mundial, ver la historia de los emprendedores e
project esbozar el primer identificar el ADN de su innovacion.
borrador de su plan 3. Very analizar algunas entrevistas a emprendedores,
creativo de negocio. identificando en el foro su ADN innovador, su historia de
éxito y algunas entrevistas con empresarios del mundo
real
4. Trabajar en el foro: The thinking corner
5. Leer: How to sketch your entrepreneurial project
6. Completar la actividad: Back to our archaeological
findings
7. Participar en el foro: My creative business model canvas
8. Sesion de preguntas y respuestas que podra aclarar un

experto, acerca de los topicos relacionados con el
modelo de plan de negocio.
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V. The next Analizar las ideas y 1. Leer: The next step: selling your idea y completar cada
step: selling your elementos atractivos cambio presentado.
idea del negocio, hacer 2. Votar en el foro por la mejor: Storytelling for creative
ideas y mensajes en entrepreneurs
etigueta.  Practicar 3. Observar el video presentado en el foro: The thinking
las técnicas corner y contestar las preguntas
creativas de 4. Investigar: hacer investigacion de instituciones y
marketing. programas que apoyan el emprendimiento en tu

comunidad y participar en el foro: Entrepreneurship
around the world

Fuente: Elaboracion propia con base en informacion proporcionada por el CIE-UP (2015).

Al inicio y al término del curso se les pidi6 a los participantes que llenaran unos
cuestionarios, los cuales se procesaron con la finalidad de conocer el perfil de los
participantes, sus expectativas, las inquietudes y lo que mas les gusto. El analisis de los
datos muestra lo siguiente: en el curso se registraron 1910 personas, de las cuales 890
(46.60%) participaron al inicio y finalizaron 216 (24.3%), y 11.30% de los registrados. La
eficiencia terminal fue alta (considerando lo mencionado en la revision de la literatura 4%).
Los participantes se conectaron en diferentes husos horarios en méas de 88 paises de todo el
mundo, aunque la mayoria de los participantes radican principalmente en América Latina,
México, Estados Unidos, India, Canada, Inglaterra y Ucrania. El 44% de los participantes
pertenecen a un rango de edad entre 21 y 30 afios. Se les pidi6 que dedicaran de tres a
cinco horas por semana para leer los contenidos, participar en los foros y realizar las

actividades programadas (ver Tabla 4).

Tabla 4.
Perfil del alumnado en curso de Emprendimiento en MOOC
Nacionalidad Edad Género Nivel Educativo Motivo de
inscripcién
- 220 estudiantes de | El rango de edad | Del total de los e Preparatoria | Los principales
México es el siguiente: estudiantes el e Estudios motivos para
- 86 estudiantes de De 20 afios o 47% son de inconclusos inscribirse en el
Estados Unidos de | menos:13% género Masculino e Licenciatura | curso so:
América De 21 a 30 afios: | y el 53% de I. Abrir su propio
- 29 estudiantes de 44% género Femenino negocio
Canada De 31 a 40 afios: Il.Incrementar sus
- 21 estudiantes de 19% conocimientos
India De 41 a 50
- 20 estudiantes de afos:11%
Ucrania Mas de 50 afios:
- 12 estudiantes 13%
Inglaterra
- 502 estudiantes s
de otros paises
TOTAL 890 100% 100%
Fuente: Elaboracion propia con base en informacion proporcionada por el CIE-UP (2015)
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El total de personas conectadas durante las ocho semanas del curso fue de 890. El
total de horas de conexion durante las ocho semanas fue de 12 673, lo que equivale a un
promedio de 14.23 horas por persona, que dista un poco del minimo requerido de dedicacién
(de 3 a 5 horas por semana) por estudiante, de 18 a 30 horas en promedio. Cabe resaltar
gue hubo tres personas de sexo femenino que se conectaron mas de 150 horas, teniendo un
promedio de 31.06 horas por semana, cumpliendo las horas requeridas de dedicacion.

El perfil del alumnado muestra que la mayor parte de estos fueron de México (220)
seguido de Estados Unidos de América (86) y Canada (29) (ver Tabla 4).

Dentro del cuestionario final aplicado, el resultado evidencié que lo que mas valora el
estudiantado de un MOOC son los materiales proporcionados (82.24%), la interaccién con
expertos en los foros de discusién (54.39%) y la interaccidén con otros participantes (35.26%).
El 48.56% de los participantes quieren abrir su propio negocio y el 25.15% desean mejorar
en su trabajo actual. De acuerdo con estos datos obtenidos, se corrobora que al inicio
deserta mas de la mitad de las personas inscritas (53.40%) (Adamopoulos, 2013) y
permanecen solo 890 participantes. El porcentaje de la poblacion activa, es decir, los que
siempre estuvieron en todos los mdédulos y participaron en todas las actividades es de
24.3%. Lo cual evidencia una tasa de retencién arriba del mercado que, de acuerdo con
MOOC-Maker (2017), es inferior al 10% de desercion, sin embargo, continlia siendo baja.

Las fortalezas mas relevantes del curso detectadas por los participantes son:

e Disefio y presentacion creativa de la informacién

e Actividades de practica guiada que incluyen los juegos de gamificaciéon
e Calidad del contenido

¢ Recursos web adicionales en cada tema

¢ Interaccidon con expertos en los foros de discusion

¢ Videos de entrevistas con emprendedores

e Preguntas guia en los foros de discusion para formar una comunidad de dialogo

Las areas de oportunidad del curso detectadas por los participantes son:
¢ Algunas actividades requerian de mucho tiempo para su realizacién
¢ Profundizar mas en las entrevistas con los emprendedores
e Menor cantidad de actividades o méas sencillas

e Dar més peso a las entrevistas con los emprendedores
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e Posibilidad de avanzar en el contenido y actividades de los mddulos sin tener que

esperar una semana.

De acuerdo con lo anterior, los elementos clave son: la gamificacion, la interaccion y la
calidad del contenido. No obstante, se tiene que cuidar que el curso no contenga demasiada

informacién y que el tiempo para impatrtirlo no se tan largo.

5. Conclusiones

Los formatos MOOC presentan enormes desafios para los modelos de negocios de las
instituciones de educacion superior. Uno de estos desafios para todos los involucrados en
los MOOC, incluyendo a las grandes plataformas, es avanzar a un ritmo adecuado de
cambio: seguir moviéndose lo suficientemente rapido para mantener el impulso, pero no tan
rapido como para que muchos posibles participantes se incorporen.

La tendencia de los Cursos Masivos Abiertos en Linea (MOOC) estan teniendo un
fuerte impacto y presencia en la educacion a distancia y han resultado particularmente
importantes para la poblacion estudiantil que necesita desarrollar un tipo de habilidades y/o
aprender sobre temas relevantes como en este caso el curso de emprendimiento, mas que
para obtener algun grado académico y/o certificacion.

La interaccion social llevada acabo en los cursos MOOC a través de foros de debate y
redes sociales ha sido muy positiva, y ofrece un espacio donde los participantes pueden
expresarse libremente, exponer distintas ideas y puntos de vista de forma constructiva,
dando lugar a la creacion de comunidades de aprendizaje. Respecto a la gamificacién es
necesario hacer buen uso de ella, practicar, probar y experimentar cuél es la mejor forma de
combinar los elementos utilizados para producir experiencias de juego motivadoras y llenas
de contenido.

Cabe sefialar que, de acuerdo con esta experiencia, se constata que la principal
herramienta para estos cursos de emprendimiento no es el plan de negocios ni el
financiamiento -aunque si deben de conocer y tenerlo presente-, sino la creatividad
empresarial. Por lo que, para una ensefianza efectiva del proceso emprendedor se tiene que
partir de esta realidad y hacer un curso creativo que mueva el interés y la pasion por el
emprendimiento del participante, donde resalte la utilizacién de la gamificacion. Sin embargo,

hay que considerar que la transferencia de conocimiento a través de ambientes virtuales es
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un proceso mas elaborado que el presencial, que requiere de la participacién de mas actores
y de mas recursos como lo ejemplifica el caso presentado.

Para un aprendizaje mas sostenido, se debe trabajar en aspectos de contenidos y
estrategias MOOC; por ejemplo, en mecanismos de entrega de contenido, en la calidad del
contenido, su presentacion y en los tiempos.

Una limitacion de la presente investigacion para futuras investigaciones se enfoca en
estudiar y analizar la efectividad pedagdgica en relacién con diferentes estructuras de disefio
adaptadas a contenidos y a diferentes competencias que se desee alcanzar, y que permita
dar respuesta a preguntas como: ¢,qué es lo que aprenden los participantes en un MOOC?,
¢,Cual es el costo de cada desarrollo? ¢ Cual es el impacto en la marca institucional? ¢Se
respetan las cuestiones éticas en los MOOC? Asimismo, se hace necesario poner en accion

investigaciones que se enfoque en las nuevas teorias sugidas a partir de esta tecnologia.
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