MOOCs

(Massive Open Online Courses)

¢ Mito o realidad?




Hitos historicos

* Ano 2008 - Universidad de Manitoba:

Connectivism and Connective Knowledge (CCK08)
George Siemens (Athabasca University) y
Stephen Downes (National Research Council)
2.200 alumnos

Es a partir de esta experiencia que se surge el término MOOC
(Curso en linea, masivo y abierto)




Hitos historicos

* Ano 2011 - MIT

Circuits and Electronics

Primer MOOC de MIT

155.000 alumnos de 162 paises

Sin marketing

Diseflado para analizar cdmo aprenden los alumnos




Hitos historicos

* Afos 2011y 2012 — Stanford University

Introduction to Artificial Intelligence

Sebastian Thrun y Peter Norvig
160.000 alumnos de 190 paises

Machine Learning
Introduction to Databases




Crecimiento

Cantidad de cursos iniciados por aifo
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:Que los hace posibles?

* Soporte Tecnoldgico:
Dispositivos moviles de bajo costo y alta performance
Acceso a Internet cada vez mas extendido
Ancho de banda a costo cada vez menor
Proyectos del tipo de OLPC — Plan Ceibal
Software de autocorreccion / practica en linea:

Analisis de cédigo fuente

Simuladores de circuitos

Simuladores de ejercicios de quimica

Inteligencia artificial aplicada a la correccién de ensayos




Plataformas

2008 2009 2010 2011 2012

2013
MOOC MOOC
Connectivist branch
of MOOCs (Siemens, Downes, et al.)
\ \
CcCloe \\'  Dps106

Udacity U UDACITY—

Coursera coursera-

Stanford branch

of MOOCs :
\63221 \edx (Harvard |and MIT) ﬂ J

Emerging International
Platforms (Future Learn, et al.)

MiNDWIRES




Plataformas

Coursera - Daphne Koller y Andrew Ng (ex Stanford) - 2012
22 millones de Délares

Edx - Anant Agarwal (Harvard y MIT) - 2012
60 millones de Délares

Udacity - Sebastian Thrun (ex Stanford) - 2012
21 millones de Délares

FutureLearn - Open University - 2013

Los primeros en Reino Unido




Plataformas

Open EdX
Version de EdX de uso libre y codigo abierto

* Google Course Builder
Open source
Recientemente: Desarrollo colaborativo con Open EdX

* MiriadaX - Espana
* NovoEd - USA

* Eliademy - Finlandia
* Alison - Irlanda

* |versity - Alemania

* Edia - Holanda

* Canvas — USA

* Udemy - USA




Distribucion

Cursos ofrecidos distribuidos por plataforma

Otras: 10 %\
France Universite Numerique: 2.2K

CourseSites: 3.2 %\
Miriada X: 6.8 %-\ :

FutureLearn: 2.8 %——

iversity: 2.1 % — '
Open2Study’ 3.5 %—
Canvas Networks: 8.5 96/
NovoEd: 2.1 %$~__ /
Udacity: 2.8 %\—/

edX: 8.3 %j

—— Coursera: 47 %




Distribucion
Distribucidon de cursos por temas

Clenmas Sociales: 5.7 %

In enieria: 5.1 %
Humanidades: 20 9 9

4.

Administracion y Negocios: 15 5/

Mat. y Estad.: 6.6 %

___— Educacion: 8.6 %

Ciencias de la Computacion
y Programacién: 16 %—

T Salud y Medicina: 11 %

\ Ciencia: 11 %




:Que define a un MOOC?

* Masivos (Massive)

Cantidad

éCientos? ¢Cientos de miles?
Factibilidad / Practicidad

Numeros fuera del alcance del modelo tradicional
Escalabilidad

Interaccidn entre participantes

Disponibilidad de recursos




:Que define a un MOOC?

* Abiertos (Open)

Gratuidad
No es obligatorio pagar nada para cursarlos
Opcionalmente se paga por certificados, no por el curso
Libre acceso
Cualquier persona con una conexion a internet

Sin criterios de admision (académicos, demograficos, geograficos,
etc.)

Abiertos a la Interaccion (conectivismo)
Derechos de autor de los contenidos
Reutilizacion libre de los contenidos

Licencias Creative Commons
Pueden estar sujetos a derechos de autor




:Que define a un MOOC?

* En linea (Online)

Usando un PC o dispositivo capaz de conectarse a internet
Ancho de banda minimo aceptable




:Que define a un MOOC?

* Cursos (Course)

Diferentes a OER o recursos tipo OCW

Son cursos desde el punto de vista estructural y de organizacion
de sus contenidos

Divisidon en unidades (semanas) y lecciones en forma secuencial

Cuestionarios y evaluaciones
Tienen un inicio y un fin de dictado (aunque existen variantes)

Interpretacion diferente dependiendo del tipo de MOOC:

XxMOOC vs cMOOC




Tipos de MOOC

* ¢cMOOC
MOOCs Conectivistas

Enfasis en la interaccidn y creacidn de redes de conocimiento

* xMOOC

Metafora de la educacion tradicional

Enfasis en la escalabilidad y la presentacién de contenidos con una
estructura similar a la de los cursos presenciales




cMOOC - Caracteristicas

* MOOC como catalizador de conocimiento

* El conocimiento se construye a partir de la interaccion y se potencia
a través de redes de conocimiento (aprendizaje participativo)

* Se centran en la discusion como generadora de conocimiento, como
clarificadora de ideas y como trampolin de ideas nuevas

* Ciclo de aprendizaje / descubrimiento:

1. Reunir informacién

2. Transformarla

3. Cambiar su propdsito original

4. Devolver a la comunidad el nuevo conocimieto
* Foros de discusion tanto dentro como fuera de la plataforma / curso
* Los materiales no estan centralizados sino distribuidos (dispersos)

* Evaluaciones no tradicionales




xMOOC - Caracteristicas

* MOOC como impartidor de conocimiento

* Representan una analogia con respecto a la educacion
tradicional (lecciones, materiales, evaluaciones).

* Son en general asincronicos, pero pueden ser sincronicos
* La unidad didactica son los videos de corta duracion

* Cuestionarios integrados a las lecciones (o en medio de los
videos)

* Devolucion inmediata en las evaluaciones y cuestionarios
* Foros de discusion, con votacion

* Evaluacion automatica de pruebas

 Revisidn por pares (pedagogia y escalabilidad)

* Centralizacion de los materiales

» Cada vez mas formatos «hibridos» con caracteristicas
conectivistas




Aceptacion

* Ventajas obvias:

Ubicuidad y Accesibilidad

Contenidos optativos / Objetivos individuales
Democratizacion y universalidad del conocimiento
Inclusién de diferentes grupos sociales / socio-econémicos
Contempla diferentes intereses y niveles académicos
Variada oferta tematica

Posibilidad de cursar a un ritmo propio

Ambiente informal

Asincronismo de los cursos

Educacién continua

Herramienta de investigacion aplicada a la educacion




Resistencia

* Desventajas no tan obvias:

Requieren de gran disciplina individual (ganas)

Falta el estimulo de la presion econémica

Dificultades para evaluar masivamente en algunos casos
Falta de interaccion alumno / docente

Promueve el aislamiento del alumno (paradoja)

Heterogeneidad del alumnado (edad, idoma, background,
habilidades, intereses)

Oferta de MOQOC s es fundamentalmente de nivel terciario
La mayoria de los alumnos tiene educacion terciaria
«Un unico talle que le quede a todos» (One size fits all)




El debate

 Se concentra principalmente en tres grandes temas:

Baja retencion
Elevados indices de abandono de cursos
Alcance masivo vs abandono masivo

Aspectos pedagogicos (xMOQOCs)
éSe puede ensefar bien de forma masiva?
Innovacidén tecnolégica vs innovacion pedagogica

Sustentabilidad economica
Modelo de negocio poco claro
Inversion vs Retorno




Baja Retencion

* En promedio, entre el 4 %y 7 % de los alumnos que se
registran a un curso lo terminan

* Existe gran diferencia en el porcentaje de finalizacion entre los
que hacen algo y los que no. En numeros redondos:

5 % de los que se registran

10 % de los que se loguean al menos una vez

15 % de los que ven al menos un video

40 % de los que hacen al menos una evaluacion

70 % de los que utilizan algun tipo de verificacion de identidad

* El % de complecion de los alumnos activos es
significativamente mayor que el del total de registrados

* En numeros absolutos un 4 % es igualmente significativo




Baja Retencion

 Diferentes tipos de alumno segun su interés personal:

Oyentes

Ven algun videos y hacen pocas o ninguna evaluacién
Comprometidos

Ven la mayoria de los videos y hacen la mayoria de las evaluaciones
Desmotivados

Participaron solo en el inicio del curso o solo de registraron
Muestreos

Solamente ven videos, pero en varias ocasiones durante el curso
Evaluadores

Aquellos que hacen las evaluaciones, pero no ven las lecciones

 Exito en MOOC:
éComo se mide?
éSe puede medir?




Aspectos pedagogicos

* Educacidn tradicional limita el nimero de alumnos
* xXMOOCs replican la educacion tradicional, pero masivamente
* Adaptaciones pedagodgicas (modelo mas “hibrido”):

Diseio instruccional especifico

Lecciones en video con formato especifico

Uso de recursos adicionales en los videos

Evitar “webizar” la clase frontal

Reduccion en la duracion del curso

Unidades tematicas atdmicas y breves

Participacion en foros con moderacidn y votacion (aprender
ensefando)

Feedback inmediato en evaluaciones
Evaluacién por pares
Tareas grupales (virtual o local)




Sustentabilidad econdmica

* Modelos econdmicos:
Modelo “freemium”
Modelo con certificacion
Modelo con acreditacion (signature track)
Modelos mixtos
Servicios adicionales pagos (tutorias, instruccion presencial)
¢Verificacion de identidad?
Plataforma como servicio (varios modelos)

* Peligros:
Devaluaciéon del modelo por exceso de oferta y baja calidad
Desprestigio por mal control de calidad
Universidades vs Empresas Tecnoldgicas (curaduria)




Sustentabilidad econdémica

* "The next generation TextBook" (licencias entre universidades)
* Empresas: Capacitacion de sus empleados

* Colocacion de personal (referencias para contratacion)

* Desarrollo profesional continuo

* Evaluacion de nivel / nivelacidon pre-ingreso o admision
(instituciones educativas o empresas contratantes)

* Vitrina de cursos (introductorios) para para alcanzar nuevas
audiencias y atraer estudiantes a los cursos tradicionales

* Para hacerse conocer (branding)

* Flipped + Blended (reduccion de niveles de reprobacion en
cursos presenciales del 40% al 9%)




Algunos numeros

* Casi 300 Universidades
* Ofreciendo mas de 1.700 cursos
* A mas de 12 millones de alumnos

e Coursera supera los 5 millones de alumnos y ofrece mas de
500 cursos

* EdX por su parte supera los 1.7 millones con 125 cursos
* La media de registro por curso es de 33.000 alumnos
* 2.600 alumnos es la media de complecion por curso

* Coursera cobra entre USD 30y 60 por certificacion con
verificacion de identidad




MOOC s - Universidad ORT Uruguay

* 2013:

Creacion de Juegos y Animaciones con Scratch (v1.4) - Plan Ceibal
Presentado en Scratch Conference, MIT Media Lab, Cambridge USA

Nominated para el World Summit Award del World Summit on the
Information Society (WSIS) - Naciones Unidas

* 2014:
Emprende Cultura - CIE, Unién Europea
Formacion de agentes culturales en el interior del pais
Creacion de Juegos y Animaciones con Scratch (v2.0) - Basico
Creacion de Juegos y Animaciones con Scratch (v2.0) - Avanzado

* 2015:

Scratch para adolescentes (v2.0) — Universidad de Edimburgo
En Inglés y Espafiol
Disefo instruccional conjunto
Publicacion en Coursera
De los primeros MOOC en Espafiol en Coursera




Acerca de Scratch
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Creacion de Juegos y Animaciones con Scratch

* Duracion: 5 semanas.

* Dividido en 5 unidades tematicas + Encuestas

* Orientado a: Liceales entre 12-17 anos de edad
* Originalmente 500 alumnos (1.293 registrados)

* Objetivos:
Promover el interés por las TICs
Promover habilidades para resolucion de problemas
Fomentar el pensamiento logico y la creatividad.




Porcentajes de complecion

Curso
Alumnos Primera % Unidad %
Registrados  Actividad 0 final 0
A 267 188 70,41 81 43,09
B 256 148 57,81 26 17,57
C 170 120 70,58 56 46,67
D 302 150 49,67 40 26,67
E 298 146 48,99 38 26,03
Total 1293 752 58,16 241 32,05
Grupo A: Alumnos con apoyo continuo de tutores
Grupo B: Alumnos con algo de apoyo de tutores
Grupo C: Docentes

Grupos Dy E:

Alumnos sin ningln apoyo de tutores




Visitas al canal de Youtube

m

Presentacion 399
1 3027

2 1508

3 962

4 730

5 668
Total 7294

No todos los alumnos que terminaron vieron todos los videos del curso




Ejemplo de Unidad - CREA

i
Centro Ceibal

crea

. Flon Cabel ) :
’ Sific Web l Blog ] Portal Ceibal
SECCIONE S W o LT FREVISUALIZACION Te encusniras &n
Creacian de Jusgos
Animaciones con

E 1.1 ;i Programar?

0- jComenzamoe:

1.1 -Programar?
En esta wnidad veremos laz nociones generzles de programacion, 1.2 - {Tue pimarge
conocereamos los principales elementos de Scratch vy empezaremos a

COnstruir programas. f;-u“mmm
2.1 - Dibujar aroe
olimpicos

2.2-Dicugarcan &l
mouse

2.2 - Animacion

3.1 - Juaga gal Pong

3.2 - Jusga Tiar
Penales
4.1 - Inferaceitn y
adivinar

42-Dibugar
5.1 - |El o2sama final!

Guia del video e ¥

imast
6 - Daspedida
Veamaos ahora dos ejemplos de la vida real:
iComo preparar tostadas? WBE‘I&EEM

iChmo se cambia una bombita quemada de uz?

Scratch 1 2 <

s e e T R e

la plataforma ge

Plan Ceibal

Cuiz del video

| Cuestionario 1
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FPREVISUSLIZACION Te encusniras &n
Creachan de Jusgos ¥
Animaciones con Scratch

0 - jComanzamae!
© 1.1 - Pragramar?
En estz unidad veremos laz nociones generzles de programacion, 1.2 - {Tue pimerge

conoceramas los principales elemantos de Scratch v empezaramos a pragramas!
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2.2 - Dibugar con al
Scratch 11 meouss

2.3 - Animacion
3.1 - Ju=ga gsl Pong
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4.2 - Dibugar
5.1 - jEl degafia Anal!

Guia del video ‘EHEL : ¥

£ - Despedida




Ejemplo de cuestionario - CREA

[ | £ L.,.: J h;.:J -
Centro Ceibal

Sitio Web ] Blog I Portal Ceibal

EVALUACION &

Titulo: Unidad 1 - Cuestionans 5

(Ingres3 agqul @ Descripeion: Wides Scrafch 16
Crear en Scraich! (Fecha: 11082043 13:50:28
Puntaje de aprobacion: 7000 punfos { 703
Duracian: sin fimite

Incormectas restan: Mo

Hiclmzs 2l slgulentz programa para que &1 gata camble de calorss 3l pulsar I3e f2chae
amiba v abajo.

; flatha abajo t

cambiar efecto color | por G

Anora quaremes gue 3l pulsar I3 tecla espacio una vez, & g3t vuslva 3 Bu color ariging!
£Cual de los slguentes bloguas cumples 282 funclin T InveEliga en Boralch y prusla estas
DRciongE.

| o pmsionarteta sspane |
s andler

[. ‘Whlh espacio
cambiar efecto color | por @)

f‘-mﬁd; acpacio. '_

cuuitar ehectos graficos

&3 L0 pama.




Ejemplo de PDF

Unidad 3 — Video 2

ANOra b2 haremos algunas modMcaciones. ENlas son:
fograr que 13 pelota S8 MUSYa MSS rapkdo,
que @Tangue en diferantes direccionss,
que camble de color cada vez que toca 13 palets,
que & pueda jugar con 1as flechas en vez de con &l mouss,

¥ jmas cosas!

Primen Intenta hacer que 3 pelota se Mueva mas rapido. Analiza sénde camblar. ;Encontraste &
‘s0luciin? Como pista, te sEgenimos probar con diferentss valkones de “mover”. Por ejamipio, ponens que s
mueva 10 0 15 pasos.

Lo sigulents gue gueremos hacerie ecta relacionado con el sentido en & que amanca la pelota. S
obseras, cuando comienza el Juego, 3 pelotz slempre sake en wna misma direcoitn. Prusba nclur
bioque “apuntar en direcelon”, poniéndole diferentes valores. Tamiién podemos ponene como valor que
‘583 Un nimeno al azar, a5l le damos mas varledad. B nimero al azar se obliene de “Operadones”. Amasta
62 Dlogue y bicaio dentro del “apuntar en Ereccion”. Prueba con dfensnies valonss, por sjampio enfre -
50 y 50. E] codipo te quedara similar a:

B ETTURSN N -] B G0

semnlics ol i b

L3 proxima modMcacion &5 que |3 pelota camble e coior cada VeZ que &2 goipea con (3 paksta. Como
sugeErencia, 153 & bioque “camiblar afecto color. Ublca & cigo.

Plan Ceibal




El curso te resulto...

ENCUESTA ESTUDIANTES
Muy Bueno 115

Bueno 41 0%
Regular 5
Malo 0

¥ Muy Bueno

" Bueno

“ Regular
® Malo




El curso te resulto...

ENCUESTA DOCENTES

Muy Bueno 35

Bueno 2 0%

Regular 1 \

Malo 0
= Muy bueno
™ Bueno
" Regular

m Malo




Comentarios de alumnos

«Hola mi nombre es lucia furtado del liceo Barros Blancos numero 1
(canelones).

Queria informarles que me encanto el curso esta muy bueno y a el
alcance de todos los que estén interesados en el mismo.

Me encanto el cursos me gustaria que siguieran con estas propuestasijijj
Atentamente Lucia
Saludosijjii» [sic]

«Me encantd este curso... la verdad que despierta el entusiasmos
Espero hagan una segunda parte.

Saludos a todos

Valeria» [sic]




Comentarios de docentes

«LOS FELICITO AHORA SI APRENDI A PROGRAMAR CON SCRATCH, ME
COSTABA MUCHO ENTENDERLO. ME ES MUY UTIL PUES LO ESTOY
USANDO EN CLASE.

NUEVAMENTE FELICITACIONES Y QUE SE REPITAN CURSOS ASI.
GRACIAS» [sic]

«Hola a tod@s!
Coincido plenamente contigo Rosanna, habia hecho otros cursos sobre
Scratch, pero practico y efectivo como este, ninguno.

Realmente me siento mucho mas segura a la hora de pensar en
propuestas para mis ninos.

Esperemos otras ediciones para seguir avanzando ©
Saludos
Ana Marcela.» [sic]




SM4T g0 alumno1 smdt@agmail.com | Cerrar sesidn

UNIVERSIDAD ORT
Uruguny

Avisos Curso Foro Progreso _ Search

Presentacion del curso

Scratch MOOC For Teens

jAprende a usar Scratch y comienza a pensar como lo
hace un programadaor! Si te interesa la programacion este
curso es para vos. Explora los conceptos basicos de la
programacion y al mismao tiempo diviértete con Scratch.

Dra. Ing. Inés Kereki
Catedratica de Programacion
Facultad de Ingenieria - Universidad ORT Uruguay

Calendario

e [ncuesta Inicial

¢« Unidad 1 - Infroduccién y nociones generales
Unidad 2 - Dibujo v Animacidn
Unidad 3 - Juegaos
Unidad 4 - Variables, operadores y geometria
Unidad 5 - Desafio final

e Cuestionario Final

course-builder

Course Builder

Universidad ORT Uruguay - Privacidad y condiciones



SMAT Ratt)s o alumnol.sm4t@gmail com | Cerrar sesién

RSIDAD ORT
Iruguay

Avisos Curso Foro Progreso Search

Curso > Unidad2 » Leccién 3

Unidad 2 - Dibujo y Animacion
2.1 Dibujar Aros
Olimpicos Animacion

2.2 Dibujar con el . i ; .
s El desafio es realizar una animacidn, con jmas detalle! y aplicar estas mismas ideas para hacer juegos

£ Como hacer una animacidn que muestre el recorrido de un auto por una ruta, simulando el dia y la noche? {Mira el video!

2.4 Desafio
Submaring

2 5 Desafio; Atague
Zombie

w=m Guia del video

Descargar Archivo - Carretera Dia - Noche

CUESTIONARIO:

. Respecto a los fondos del escenario
) Sdlo se permite un fondo por programa

30 puntos

D Solo se pueden usar los que trae Scratch
) Se pueden usar los que trae Scratch o disefiar propios

5]

. El bloque "tocando borde” indicara cierto si el objeto correspondiente:

40 puntos
() Esta siendo tocado el borde del objeto con el mouse
) Esta tocando el borde derecho o el borde izquierdo de la pantalla

() Esta tocando algin borde de |a pantalla (cualquiera de ellos)

w

. En la animacidn del auto de dfa y de noche. queremos agregar mas momentos del dia: amanecer y 30 puntos
atardecer. Para ello:

) Debemos definir dos nuevos fondos del escenario y ponerlos en la secuencia adecuada
2 No se puede hacer. Ese programa es para dos fondos
© Debemos agregar dos objetos: uno para el atardecer y otro para el amanecer

ar respuesias




aﬂ Universidad-ORT-Uruguay: SM4T Scratch MOOC For Teens 1 xadmin [ b

Course Info Progress Open Ended Panel Instructor Staff view
SMAT
Encuesta inicial - = 2] i =] >

Unidad 1 - Introduccion y

Nociones Generales
Desafio: Cuadrado

Unidad 2 - Dibujo y
Animacién Vameos a8 intentar gue el getc dibuje un cusdradc gque tenga 100 pasos de lado.

Unidad 3 - Juegos

DIBUJANDOC UN CUADRADO (3:11})
Unidad 4 - Variables,
Operadores y Geometria

Soratch 1 4 youTuee <5 i

Unidad 5 - Desafio Final

Cuestionario Final
Cuestionario final

}- Guia del video




MOOCs

¢ Mito o realidad?




Presente y futuro

Visibllidad

Pico de expectativas

Meseta de productividad

Pendiente de iluminacidn

Pozo de desilucién

Disparadores tecnolégicos




