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RESUMEN

Pese a su creciente popularidad y protagonismo, el valor mas prometedor de los MOOC
no deriva de lo que son, sino de lo que pueden llegar a ser, es decir, de las derivadas positivas
que estan empezando a aflorar y que tienen mucho que ver con el caracter flexible y abierto del
aprendizaje que preconizan (Yuan y Powell, 2013). Estas posibilidades dimanan de algunos
de sus rasgos, como son su modularidad, escalabilidad y capacidad de recombinacién. Todo
ello permite transitar hacia experiencias de aprendizaje personalizadas, en donde las personas
pueden seleccionar sendas de aprendizaje ajustadas a sus preferencias y competencias.

Esta es la logica subyacente al concepto de comunidades de aprendizaje y participacion
propuesta en este articulo postulado por CSEV, y que se ha hecho tangible a partir de la
creacion de una nueva plataforma “paraguas” que contiene las ya existentes (como UnX) y
otras nuevas que se estan incorporando.

Palabras clave: MOOCs, comunidades de aprendizaje y participacion, aprendizaje
personalizado, conectividad.

ABSTRACT

Despite its increasing popularity, the most promising value of MOOCs is not derived from
what they are, but from what they may transform into, that is, the positive derivatives that
have already started to flourish and are very much related to the open and flexible character
of learning advocated by MOOCs (Yuan and Powell, 2013). These capabilities arise from its
very nature, namely the modularity, scalability and (re) combinative nature, thus enabling the
transition towards personalised learning pathways that are also more adjusted to individual
competences and preferences.

This is the rationale underlying the concept of learning and participation communities
highlighted in this article by CSEV and underpinned by the creation of a new “umbrella”
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platform that brings together initiatives already implemented (such as UnX) and new ones
that are now being incorporated.

Keywords: MOOCs, communities of participation and learning, personalised learning,
connectivity.

CONTEXTO: MOOCS Y DISRUPCION

Un proceso de cambio sin precedentes esta aconteciendo en la educaciéon en
estos primeros afios del siglo XXI. Asi lo atestigu6 el propio Rector del MIT, Rafael
Reif, quien en su conferencia inaugural del afio pasado, declaré que “(...) los nuevos
modelos del e-Learning y el desarrollo de la tecnologia estdn haciendo transitar
haciala educacion superior hacia la mayor transformacion tecnoloégica en los tltimos
500 afios”. Es tal la profundidad de estos cambios que para muchas voces estamos
asistiendo a una auténtica reinvenciéon de los fundamentos del sistema, catalizada
por las extraordinarias posibilidades ofrecidas por el desarrollo de las Tecnologias
de la Informacion y las Comunicaciones (TIC).

Esta nueva etapa tiene al desarrollo de los MOOCs como una de sus
manifestaciones mas evidentes y de mayor recorrido; de hecho, para algunos autores
(a modo de ejemplo, Conole, 2013), representan el tltimo ejemplo en la linea de
las tecnologias disruptivas descritas por Christensen (1997)'. Precisamente la
educacion es una de las actividades mas proclives a experimentar estos procesos de
innovacion disruptiva, dado el tardio impacto que la tecnologia esté teniendo sobre
ella (Regalado, 2012).

Pese a su caracter reciente (el primer experimento MOOC data del afio 2008,
aunque es cierto que hunde sus raices mucho antes), los MOOCs se convirtieron en
los protagonistas absolutos de la educacién en el afio 2012 (Daniel, 2012). Su reciente
popularidad se explica a partir del momento en el que algunas de las universidades
maés prestigiosas de Estados Unidos acogieron con entusiasmo el concepto a través
de iniciativas como EdX, Coursera o Udacity. Precisamente es el desarrollo de estas
plataformas el que permite hablar de dos grandes categorias de MOOCs. Por un
lado, los cMOOCs, derivados del enfoque conectivista de los precursores Siemens
y Downes se apoyan en un aprendizaje auto-organizado, centrado en obtener el
significado de la experiencia de aprendizaje con la comunidad, para lo cual resultan
claves las herramientas de participaciéon como los blogs, feeds, RSS y otros métodos
descentralizados. Por su parte, los xMOOCs, ejemplificados por estas iniciativas
nacidas en el mundo anglosajon, hacen hincapié en el dominio del contenido; los
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cursos se centralizan en un Gnico sitio web y utilizan las herramientas de clasificacion
automatizada para soportar la actividad de cientos de miles de estudiantes.

En todo caso, debe enfatizarse que esta clasificacion entre xMOOC y cMOOC ha
quedado ampliamente superada, y de hecho la literatura especializada esta aportando
nuevas taxonomias que recogen su alto componente de cambio y dinamismo. Asi,
por ejemplo, Clark (2013), distingue entre ocho tipos de MOOC:

e transferMOOC: cursos ya disponibles que son trasladados a formato MOOC;

¢ madeMOOCs: mas innovadores, hacen uso efectivo del video y de material
interactivo y tienen un nivel de calidad superior;

e synchMOOCs: tienen una fecha fija de comienzo y de finalizacién;

e asynchMOOCs: no hay fecha fija de comienzo ni de finalizacion, hay flexibilidad
en los plazos de entrega;

o adaptiveMOOCs: proporciona experiencias de aprendizaje personalizadas,
basadas en evaluaciones dinamicas y el uso de una gran cantidad de datos
recogidos en el curso (learning analytics);

e groupMOOCs: el foco se encuentra en la colaboraciéon que acontece entre
pequefios grupos;

e connectivistMOOCs: énfasis en la conexion entre una red de participantes;

¢ miniMOOCSs: mucho maéas limitados en tamano con respecto al concepto
tradicional.

Otra clasificacion es la de Conole (2013), propuesta a partir de doce dimensiones:
grado de apertura, escala de participacion (masificacion), uso de multimedia, uso de
comunicacion, alcance de la colaboracion con otros participantes, tipo de aprendizaje
(centrado en las necesidades del estudiante, o, por el contrario, més centrado en el
docente y mas estructurado), nivel de aseguramiento de la calidad, fomento de los
procesos auto-reflexivos, nivel de evaluacion, caracter formal/informal, autonomia
y diversidad.

Pese a todo, el valor mas prometedor de los MOOC no deriva de lo que son,
sino de lo que pueden llegar a ser, es decir, de la toma en consideraciéon de todas las
derivadas positivas (externalidades, en la jerga de los economistas), que ya estan
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empezando a aflorar. De hecho, las taxonomias que empiezan a aparecer atestiguan
el caracter cambiante y evolutivo de los MOOC, hasta tal punto que, para algunos
autores, no terminaran llamandose asi, y lo que es, mas importante, tendran poco
que ver tal y como lo conocemos actualmente (Zapata-Ros, 2013).

Estas posibilidades se derivan de algunos de sus rasgos maés singulares, como
son su modularidad, escalabilidad y capacidad de recombinaciéon. Todo ello
permitira transitar hacia experiencias de aprendizaje personalizadas y adaptadas,
en donde las personas podran seleccionar sendas de aprendizaje que se ajusten a
sus preferencias y competencias. De hecho, los MOOCs promueven un cambio
radical en la metodologia de aprendizaje y ensenanza, rompiendo el esquema
lineal que ha predominado tradicionalmente y promoviendo una implicaciéon mas
evidente del estudiante en estos procesos, que puede elegir la direccién en la que
explora el contenido de aprendizaje (Mackness et al., 2010). Adicionalmente, los
participantes en un MOOC se convierten en miembros de la comunidad que aportan
su conocimiento para que otros aprendan, participando entonces en un proceso
de co-creacion del que sus herramientas devienen sus canales de transmisioén. De
hecho, esta interaccion se percibe como muy relevante por los propios participantes
en estos contextos (Khalil y Ebner, 2013).

Asimismo, estas experiencias de aprendizaje pueden, ademaés, transformarse
en oportunidades en otros contextos econdmicos y sociales. Los resultados mas
relevantes de los MOOC son los relacionados con su capacidad para conectar mundos
que habian permanecidos distantes hasta el momento. De hecho, los MOOC pueden
favorecer la creaciéon de nuevas formas de participacion civica y gobierno abierto,
donde el conocimiento compartido y el intercambio de ideas se utilice no s6lo para
identificar el talento sino, lo que es mas importante, para extraer propuestas ttiles que
ayuden a modelar los procesos de toma de decisiones en los &mbitos empresariales y
de politicas publicas. Estas formas pioneras de participacion, con grupos de interés
comun, bien arraigados y conectados globalmente, han llegado con los MOOC y van
a revolucionar nuestra forma de construir Sociedad.

Esta es la logica subyacente al concepto de comunidades de practica y
aprendizaje por la que aboga CSEV y otros socios. Construyendo a partir de UnX,
la primera comunidad iberoamericana de emprendimiento digital, se ha creado una
nueva plataforma “paraguas” para experimentar e implementar este concepto. Esto
significa que UnX interactuara con otras iniciativas sectoriales (algunas ya existentes
y otras novedosas) para promover nuevas y mas ricas experiencias de participacion
y aprendizaje.
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LOS COMIENZOS: UnX
OBJETIVOS Y JUSTIFICACION DE UnX

UnX es una innovadora comunidad online de emprendimiento que promueve
la colaboracion y la educacién abierta en Espafia, Portugal y Latinoamérica, nacida
para el cumplimiento de los siguientes objetivos:

e Promoverel aprendizaje permanente online, particularmente delas competencias
y habilidades necesarias en la economia digital, como competencias digitales,
desarrollo de aplicaciones moéviles, idiomas y nuevos modelos de negocio. A través
de esta estrategia de formacion permanente online se puede capacitar y acreditar
capacidades y competencias no reconocidas ni certificables actualmente, pero de
maximo interés en la actualidad;

e Fomentar el emprendimiento basado en el conocimiento;

e Promover la inclusion en la educacion superior, centrandose especialmente en
los estudiantes, los desempleados y los subempleados.

El elemento aglutinador de UnX es su evidente vocacion innovadora, que puede
aproximarse desde una triple perspectiva:

e Innovacién Tecnoldgica: fomento de la innovaciéon y la generacién de nuevos
recursos tecnologicos aplicables a la educacion virtual como herramienta para
facilitar el acceso a la capacitacion profesional y la formacion superior del futuro.

¢ Innovacion Metodologica: estudio y experimentacion de nuevas metodologias y
estrategias pedagogicas disruptivas apoyadas en el uso de la tecnologia e internet
(innovacion funcional de plataformas de e-Learning, aprendizaje entre pares,
aprendizaje social, aprendizaje autodidacta, aprendizaje masivo...).

e Innovacién Abierta en recursos educativos y procesos: exploracion de
posibilidades y pilotaje de iniciativas innovadoras en el uso de repositorios
abiertos de contenidos educativos, nuevas formas de acreditacion y certificacion
abiertas, utilizacion de recursos virtuales en estas plataformas y creacion de una
comunidad de desarrollo abierta.

El proyecto UnX es el resultado del esfuerzo conjunto inicial realizado por el
Centro Superior para la Ensenanza Virtual (CSEV), Telefénica, Santander, la
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Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED), y el Center for Mobile
Learning del MIT (Massachusetts Institute of Technology). En cualquier caso, la
naturaleza abierta de la Comunidad de Emprendimiento UnX deja abierta la puerta
para aquellas entidades, que deseen involucrarse en la iniciativa. Estos son los casos,
por ejemplo, de RedEmprendia (red de universidades que promueve la innovaciéon y
elemprendimiento responsable en Iberoamérica) o de CEDERJ (Centro Universitario
de Educacion a Distancia del estado de Rio de Janeiro, encargados de impulsar UnX
en lengua portuguesa), que se han unido recientemente al proyecto.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

UnX se basa en la imparticion de MOOC. Los MOOC se nutren de contenidos
abiertos y flexibles de paginas web, wikis, recursos educativos abiertos y redes
sociales, y pueden escalarse para ajustarse a la demanda. Es un aprendizaje en el que
los conocimientos se adquieren de la comunidad y de los sujetos que trabajan juntos
(aprendizaje social y peer to peer).

Las actividades propuestas siguen una metodologia basada en retos y juegos,
con objeto de que los participantes puedan participar de forma practica y ladica
como parte motivacional del aprendizaje. En este contexto, el papel ladico que nos
permite incorporar la gamificaciéon va a jugar un rol fundamental. El concepto de
gamificacién tal y como aqui se plantea se refiere al uso de la légica y mecanismos
provenientes del mundo de los juegos en la creaciéon de contenidos y metodologias
educativas. La utilizacion de las técnicas de juego en ambitos no lidicos no implica
una novedad en si, pero su combinacién con las posibilidades ofrecidas por las
TIC y, en este caso con los MOOCs, abre un nuevo, enorme y apasionante abanico
de posibilidades para los educadores. No obstante, el proceso de incorporar la
gamificacién ala experiencia educativa requiere de un esfuerzo que permita adaptar
sus potencialidades a la realidad de la educacién. La creatividad es, por tanto, una
cualidad de suma importancia a la hora de llevar a cabo una integracion efectiva
y eficiente de estos conceptos. Compromiso, diversion, motivaciéon, curiosidad,
inmersion, colaboracion, creatividad constituyen caracteristicas que forman parte
del uso de los juegos que, sin duda alguna, suponen un desafio y una necesidad
sumamente relevantes para incorporar a los MOOCs.

UnX utiliza un sistema de acreditacion y certificacién online basado en la

consecucién de insignias o badges, asi como un modelo de certificacion oficial que
ya esta dando sus primeros pasos.
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En cuanto a las insignias o badges son indicaciones visuales de niveles de
rendimiento, capacidades o conocimientos que avalan que una persona ha seguido de
manera activa una lectura, un debate, un grupo de trabajo o un evento de asistencia
virtual.

Respecto a la certificacion oficial, el pasado mes de julio se emiti6 el primer
certificado en UnX, extendiéndose durante el mes de noviembre a todos los cursos
esa funcionalidad, previo pago de unas tasas simbolicas. El certificado sera propio de
la plataforma, esto es, certifica UnX, no las Universidades u organismos vinculados
a UnX, si bien éstas pueden, si lo estiman conveniente, generar mecanismos de
convalidacion de esos cursos con créditos ECTS.

Ademas, con el objetivo de ayudar a la auto-organizaciéon de los usuarios en una
comunidad masiva, se implement6 un sistema de karma, que acredita la actividad
de sus participantes. Este karma o indicador de reputacion social es el indicador de
rendimiento de la participacion de todos los usuarios en la comunidad a través del
foro, preguntas y respuestas y el blog. Sobre la base de un sistema de puntuacion,
se medira el impacto en el rendimiento del usuario y su relevancia en la comunidad,
dando derecho a los usuarios a tener acceso a caracteristicas adicionales. Este
karma tiene un componente dindmico, es decir, que la puntuacién puede bajar si
la participaciéon descendiera a lo largo del curso. La consecucién de ciertos valores
de karma puede conllevar la adquisiciéon de un grado permanente de perfil de
usuarios avanzados (dinamizadores). Estas recompensas mejoran la motivacion
y la participacién en los canales sociales y supone una menor dependencia en los
profesores del curso, lo que resulta especialmente importante si tenemos en cuenta
que puede haber miles de estudiantes registrados en un MOOC.

Otro de los aspectos claves relacionado con el desarrollo de UnX es el relativo
a la evaluacion de las actividades y evolucion de los estudiantes. A este respecto
las actividades responden fundamentalmente a dos métodos: autoevaluacion
y evaluacion entre pares. De forma complementaria, se considera necesario
implementar en ciertos casos otro método que permita llevar a cabo el proceso
evaluador. En el caso de algunos ejercicios y practicas complejas, es necesario
disponer de procesos de evaluacién y validacion supervisados por personas.

La autoevaluacién o self-assessment se articula mediante diferentes tipos
de cuestionarios o quizzes, ejercicios de respuesta Unica u otras actividades
autocorregibles.
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Por su parte, la evaluacion entre pares o peer review requiere un mayor esfuerzo
en la definicién de los criterios de evaluacion y las métricas a utilizar. Esta basada
en la interaccion con la comunidad, el valor percibido por ésta en relacion a las
aportaciones de los usuarios y la valoracién de practicas y ejercicios por parte de
otros iguales (peers).

La evaluacion y validacién tutorizada es el mecanismo de mayor control, pero
también el que demanda mas dedicacién de recursos. Este tipo de evaluacién se
articula mediante la evaluacion por parte de curators, expertos o profesores de
ejercicios o practicas complejas, que requieran la supervision de personas para la
comprension critica de los resultados de la tarea.

No obstante, lo que desde el principio ha hecho realmente diferente a UnX del
resto de plataformas de MOOC conocidas es su sentido de comunidad (Santamaria, et
al.,2013). De hecho, UnX no s6lo combina cursos que promueven el emprendimiento
y el autoempleo con las redes sociales, sino que ademaés trabaja con empresas para
publicar noticias e informacion sobre eventos y oportunidades de trabajo tanto
online como offline. Los nuevos emprendedores tienen acceso a tutorizaciéon y
mentorizaciéon, informacién financiera, business angels, becas y otras oportunidades.
En este sentido, UnX funciona como un hervidero donde se satisfacen diferentes
necesidades y demandas, ofreciéndose capacidades y oportunidades laborales.

CURSOS DE UnX

En la actualidad son cinco los MOOCs disponibles en la plataforma UnX, aunque
como se precisara mas adelante, ese niimero va a crecer sensiblemente en breve:

e Emprendimiento y Desarrollo de Aplicaciones Méviles con App Inventor. Este
curso busca la creaciéon de una comunidad iberoamericana de desarrolladores y
emprendedores en App Inventor, la plataforma abierta del Instituto Tecnologico
de Massachusetts (MIT) para la creacion de aplicaciones Android, creada por
Google y que actualmente lidera el propio MIT para su difusiéon. Con la puesta
en marcha de un MOOC en la herramienta creada por el MIT, cualquier persona
que se inscriba, aprendera a programar aplicaciones para maviles y recibira las
nociones bésicas para llevar a cabo el proceso de comercializacién de las mismas
de una forma sencilla.

e Competencias Transversales del Emprendedor de la Comunidad UnX, centrado
en potenciar los valores del espiritu emprendedor y en apoyar las iniciativas de
creacion de nuevas ideas de negocio.
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Capacidades Digitales Basicas, liderado conjuntamente porla UAPA (Universidad
Abierta para Adultos de Reptiblica Dominicana) y la UNED. Este curso se integra
dentro de la linea de Capacitacion de IBERVIRTUAL?, y su objetivo reside en
impulsar la capacitacion en competencias digitales basicas, intentando reducir
la posible brecha digital, dotando a los alumnos de los conocimientos basicos
necesarios para desenvolverse en la realidad digital del siglo XXI.

Mitologia para Emprendedores. Se trata de que el emprendedor conozca claves
fundamentales que le ayudaran a asegurar el éxito de su plan empresarial,
atendiendo a modelos miticos que la cultura occidental ha adoptado como
paradigmaticos y a las ensenanzas de ellos derivadas. Es un MOOC ofrecido por
el Departamento de Filologia de la Universidad de Alcala.

Inglés en mil Palabras. Se parte de la extraordinaria importancia que tiene
desenvolverse en inglés como lenguaje de los negocios y del potencial
comunicativo de las mil palabras mas usadas porque éstas constituyen mas del
70% de la expresion escrita y oral en inglés todo lo que se dice y escribe en inglés.
Se trata de un MOOC ofrecido por el Departamento de Filologias Extranjeras y
sus Lingiiisticas de la UNED.

En cuanto a los cursos en cartera para el futuro inmediato, hay un total de cinco,

muy diversos en tematicas pero unidos dentro del marco comtn de fomento de la
capacidad emprendedora:

Mini-curso Desarrollo STEMx Realidad Aumentada Aplicaciones Moviles;

Mini-curso Design de Aplicativos Méveis STEMx --Sem necessidade de
programacao (portugués);

Mini-curso Diseio de Aplicaciones Moviles STEMx --Sin Necesidad de
Programacion;

Emprendimiento e innovacion social;

Aplicativos moveis e empreendimento com o App Inventor (portugués).

UnX SE HACE UBICUO: “LEARNING ON THE GO”

UnX es consciente de la necesidad de apostar por un aprendizaje ubicuo, flexible

y accesible, y el caracter clave que dentro de este escenario aporta nuevas soluciones

AIESAD  1.5.S.N.: 1138-2783 RIED V. 17:1,2014, pp 13-34 21



D. Torees; D. GAGo
LOS MOOCS Y SU PAPEL EN LA CREACION DE COMUNIDADES DE APRENDIZAJE Y PARTICIPACION

de movilidad. Esto es especialmente relevante dada la fuerte presiéon que existe
en términos de demanda, y que tiene formacién a lo largo de la vida a uno de sus
grandes motores.

Con objeto de transitar hacia un escenario de aprendizaje completamente
ubicuo, y como iniciativa novedosa, UnX se esta haciendo moévil. En este sentido,
“Learning on the go” (Aprender sobre la marcha) es la plataforma moévil disehada
especificamente para fomentar el aprendizaje, el desarrollo profesional y el
emprendimiento para todos.

"Learning on the go" proporciona experiencias educativas de primera clase
(nunca inferiores) que:

e Seadecuan a la disponibilidad y el estilo de vida de cada persona (aprender en el
autobs, en el tren, en casa, etc.);

e Afiaden valor y complementan otras iniciativas educativas, tanto presenciales
como online;

e Conectan a los estudiantes con redes, contenidos y oportunidades relevantes
personal y localmente;

¢ Permite alos empresarios en ciernes probar nuevas ideas e iniciativas, aportando
su vision a la experiencia de aprendizaje y viceversa.

Las principales caracteristicas y funcionalidades de la plataforma se pueden
sintetizar en las siguientes ideas:

e Adaptacién al horarioy ubicacién del usuarioy alas peculiaridades del dispositivo
movil (tamano de pantalla, resolucion, etc.);

e Acceso al contenido sin conexioén, incluso con dispositivos de gama media;
¢ Disponibilidad en varios idiomas;

e Calendario de eventos y oportunidades locales;

* Contacto en redes sociales con compafieros y mentores;

e Mecanismos de certificacion;
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e Analiticas de uso para nuevas oportunidades de negocio / campanas;

e Otras prestaciones para dispositivos moéviles, como canjeo de créditos de
clase por crédito para el movil y otros mecanismos de motivaciéon; funciones
de localizacion; realidad aumentada, uso de SMS, voz y otros canales de
comunicacion.

UnX: ALGUNOS HITOS HASTA LA FECHA

En sus primeros diez meses de vida (septiembre 2013), UnX ha registrado més
de 21.000 miembros, de los cuales 15.500 (73%) estan apuntados a cursos y 4.700
(27%) simplemente participan en las actividades de la comunidad.

En este sentido, la consolidacién de UnX desde la perspectiva del nimero
de registrados es un hecho incontestable. Tal y como se aprecia en el grafico 1, la
evoluciéon del ntmero de registros desde marzo a septiembre de 2013 ha sido
muy notable, ya que se ha multiplicado por cuatro. A ello ha contribuido tanto el
incremento de los registros en cursos ya disponibles desde el comienzo (caso del
curso de Emprendimiento y desarrollo de aplicaciones moviles con App Inventor),
como la incorporacién de nuevos cursos al portfolio.
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. Empieza con el mglés
14000 1
- o “ Mitologia para Emprendedores
120000 7 1 - s F
100 J = Competencias Digitales Basicas
so00 +7 J - Competencias Transversales del
i - . Emprendedor
6000 1 = App Inventor v Emprendimiento
1 (portugués)
4000 T L
= App Inventor v Emprendimiento
2000 1 i
0
marzo 13 abril 13 mayo 13 Junko 13 julio 13 sepriembre 13

Grdfico 1. Registrados en cursos UnX: evolucién marzo-septiembre 2013. Fuente: UnX?
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Por su parte, como se puede apreciar en el grafico 2, UnX es una iniciativa
global en el &mbito latinoamericano. Es cierto que algo mas de la mitad de las visitas
proceden de Espafia, pero hay una representatividad muy significativa de paises
latinoamericanos, que ademas crece en la medida que UnX se consolida. En todo
caso, son més de 80 nacionalidades distintas las representadas dentro de UnX.

Muchas universidades e instituciones europeas, americanas e iberoamericanas
estan trabajando con UnX para ofrecer formaciéon empresarial y oportunidades
de trabajo en la economia digital. Como se acaba de citar, ademéas de la UNED
y el MIT, la Universidad de Alcala y la UAPA (Universidad Abierta para Adultos
de la Republica Dominicana) estan ofreciendo MOOC en UnX, mientras que
otras instituciones mediante iniciativas como HP Catalyst, Qualcomm Wireless
Reach y Escuela Virtual Mercosur estan patrocinando cursos y retos. Por udltimo,
otras organizaciones participan en la financiacion, liderando proyectos, lanzando
plataformas tecnoldgicas o creando contenidos para nuevos MOOC.

& Espania & Brasil Colombia & Mexico
& Venezuela Perud Argentina Estados Unidos
Chile Ecuador Otros

Grdfico 2. Procedencia geogrdfica de las visitas a UnX (septiembre 2013). Fuente: UnX

Por todo ello, CSEV fue merecedor del Premio Centro de Excelencia 2013 del
New Media Consortium (NMC), que reconoce la excelencia demostrada y los grandes
logros en la aplicacién de tecnologias a la ensenanza, el aprendizaje y la investigacion
creativa, por el desarrollo de los entornos de aprendizaje online de UnX.

LA CONTINUACION: WEPRENDO

El pasado mes de julio, CSEV y algunos de sus socios lanzaron una nueva
comunidad online abierta y masiva para el desarrollo de aplicaciones y el
emprendimiento. Esta plataforma educativa proporciona acceso a MOOCs para la
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creacion de aplicaciones moviles utilizando tecnologia punta de Qualcomm y permite
a los estudiantes formar parte de una comunidad de emprendimiento movil global
donde pueden compartir experiencias y conocimiento. El objetivo del proyecto es
fomentar una fuerza de trabajo capacitada para las necesidades impuestas por la
nueva economia digital e impulsar la empleabilidad y el emprendimiento de los
jovenes desempleados en Espafia e Iberoamérica.

Este MOOC se utilizara para ensenar tecnologias Qualcomm, como la tecnologia
de realidad aumentada Vuforia™, la de comunicacién P2P Alljoyn™ y la plataforma
sensible al contexto Gimbal™ para Android e iOS. La plataforma educativa online
alberga materiales educativos como lecciones, casos de estudio, videos, retos y
herramientas interactivas. Los estudiantes utilizan dispositivos méviles inteligentes
como tabletas para acceder a los cursos, aprender de profesores de universidad y
empresarios de éxito y conectarse con la comunidad online. Es mas, algunos cursos
utilizaran un enfoque semipresencial combinando MOOC con talleres y seminarios
presenciales especificos para experimentar con Vuforia™ y Alljoyn™.

695 weprendo

Ilustracion 1. Logo Weprendo

En la actualidad hay un MOOC disponible en Weprendo, Empredimiento y
Desarrollo de Aplicaciones de Realidad Aumentada, que tiene por objeto introducir
alos nuevos emprendedores en el campo de la Realidad Aumentada para dispositivos
moviles y su aplicacion en diferentes campos profesionales haciendo uso del SDK
(software development kit) de Vuforia sobre Unity3D, una herramienta visual para
crear apps/juegos multiplataforma. La metodologia de aprendizaje es similar a
la de UnX, por cuanto se basa en retos que definen una serie de médulos a cuya
finalizacion se obtiene un badge, siempre que se supere una evaluacion que tiene un
componente de autoevaluacion y otro entre pares.

Ademas, de forma inminente se van a lanzar dos nuevos cursos relacionados con
el desarrollo de apps moviles sobre Android (Alljoyn SDK y Gimbal SDK).
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CREANDO UNA COMUNIDAD DE COMUNIDADES: COLMENIA

La transicion desde el concepto tradicional de MOOC a una visién mas amplia
del mismo como herramienta para la participacion online requiere de la arquitectura
apropiada desde el punto de vista tecnolégico. La ldgica subyacente a esta plataforma
«paraguas» que se esta creando es, no sblo que sirva como «contenedor» tltimo de
todos los contenidos, sino que también, y lo que es mas importante, proporcione
el «pegamento» necesario para conseguir la interaccion y las sinergias entre los
diferentes componentes. El verdadero valor de la comunidad, que tendra por nombre
Colmenia, es, por tanto doble; por una parte, es una plataforma para ensayar e
implementar contenidos (y pedagogias asociadas) novedosos: asi, mas alla de los
MOOC contemplados en su concepciéon mas tradicional, se pondran en practica
experiencias blended ligadas a los mismos, o incluso mOOCs (micro open online
courses), que cambian el componente masivo por el de la absoluta autonomia en
la creacion de las experiencias por parte de sus miembros, por cuanto cualquiera
puede poner al servicio de la misma su experiencia, competencias y conocimiento
en forma de curso abierto y online, enriqueciéndose notablemente el componente
de aprendizaje social (Marquis, 2013). Las comunidades pueden no ser s6lo de
aprendizaje, sino también de caracter practico, donde, como ya se estd haciendo ya
en UnX o WePrendo, los participantes interactian para crear y emprender juntos,
fomentandose de esta forma el acervo de habilidades blandas (soft skills), que asumen
un papel tan critico dentro de las denominadas “habilidades y cualificaciones del
siglo XXI” (Trilling y Fadell, 2009).

COLMENIA

Ilustracion 2. Logo Colmenia

Por otro lado, Colmenia tiene un valor sinergético por cuanto amplifica
las capacidades de cada uno de sus elementos, fundamentalmente porque las
posibilidades de recombinacién a que dan lugar pueden alumbrar nuevas y mas ricas
realidades. En este sentido, sirve también para optimizar una de las caracteristicas
diferenciales de los MOOC con respecto a otras formulas de aprendizaje, como es
la explotacion del “long tail”, que permite acoger dentro de la comunidad cualquier
sensibilidad o interés por minoritario que éste sea (McAuley et al., 2010).
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Con todo ello, Colmenia va a suponer, en tltima instancia:

e La creacion de una comunidad de comunidades sumamente centrada en
la experiencia del usuario. De hecho, una de las lagunas que se observa en
la formacion online en la actualidad es que se encuentra muy fragmentada e
institucionalizada, de tal modo que el usuario puede experimentar dificultades
que deriven en deficiencias educativas o, lo que es peor, altas tasas de
abandono®. Se han introducido diversas medidas para atajar estos cuellos de
botella. Por ejemplo, sera necesario identificarse una sola vez en la comunidad,
independientemente de la plataforma (UnX, Weprendo u otra). Ademas, el
estudiante podra controlar totalmente su entorno personal de aprendizaje de
diferentes maneras:

= Acceso a un apartado personal (marcapaginas/agenda y contactos/
mi actividad/mis cursos y rendimiento (indicadores de analitica del
aprendizaje)/recomendaciones/badges&certificacion/).

= Acceso al area educativa (cursos ofrecidos/tests de nivel/gestion de clases
virtual).

= Acceso a datos de emprendimiento/comunidad (mediateca/noticias/
blog/asistencia a eventos utilizando herramientas de geolocalizacion/
mentorizacion/participaciéon en talleres y conferencias virtuales/portafolio
de proyectos/convocatoria de propuestas).

e Proporcionar a los estudiantes las herramientas necesarias para «navegar»
por el espacio educativo online, fomentar la reflexién sobre sus procesos de
aprendizaje y siguientes pasos.

o Diferentes tipos de tecnologias interconectadas de diversos modos y oportunidad
de crear nuevos proyectos en el futuro.

e Consecucién de super badges. El concepto de super badge estd muy alineado
con la implementacion de entornos personales de aprendizaje en el contexto de
los MOOC. Un super badge es el resultado de unir diferentes badges que pueden
conseguirse por finalizar un MOOC, participar en debates abiertos y foros,
concursos, asistir a eventos educativos presenciales, etc. Esto significa que los
badges pueden conseguirse de diferentes plataformas y combinarse libremente,
siguiendo diferentes sendas de aprendizaje. Dichas sendas son sugeridas por la
propia plataforma y para que sean 6ptimos el usuario ha de definir tanto sus
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competencias y formacién actual, como sus preferencias para la adquisiciéon de
nuevas competencias o habilidades.

Como se observa en la ilustracion 3, Colmenia va a aglutinar comunidades
sectoriales de muy distinta indole. Ambitos como la tecnologia y el emprendimiento,
cultura, género, responsabilidad social corporativa, salud y educacion deben tener
su espacio, sin prejuicio de que surjan otras en la medida que se vaya detectando la
necesidad y el interés.

GLOOC: Global — Local Online Open Communities
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Ilustracion 3. Una comunidad de comunidades. Fuente: CSEV

Contodoello, Colmenia constituira un exponente de unanueva formade aprender,
basada en promocionar la adquisicion de un mayor nimero de competencias al
maximo ntimero de participantes, en contraposiciéon de un modelo que se antoja
caduco y que se basa en promocionar conocimientos a un namero limitado de
estudiantes y con resultados muchas veces inciertos (Roberts y Greteman, 2013).

Conviene apuntar que la iniciativa va a suponer poder ensayar sobre el

terreno algunos principios conceptuales relativos al aprendizaje colaborativo y en
comunidad. Pese a que surgié mucho antes de que aparecieran los MOOCs, el trabajo
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de Bruner (1996) se adentra de lleno en el analisis del aprendizaje en comunidad
abundando en el modelo de Brown (1994). Bruner define cuatro ambitos de este
tipo de aprendizaje: agencia, por el que las personas que aprenden toman el control
de su propio proceso de aprendizaje. El segundo es la reflexiéon, que significa la
apreciaciéon que hacen de lo que aprenden, y que constituye un elemento clave del
aprendizaje autoregulado (Zimmerman, 2000). El tercero es la colaboracion, por el
que los individuos trabajan conjuntamente en el entorno de aprendizaje, y el cuarto
es la cultura, esto es, la forma en que construimos, negociamos y cristalizamos
y hacemos “real” ese aprendizaje. Como se puede observar, los cuatro dmbitos
estan de lleno presentes en Colmenia. En primer lugar, la agencia supone que los
entornos de aprendizaje incentivan a los participantes a elegir para dar cobertura
a sus necesidades de formacion; la conformaciéon de los entornos de aprendizaje
personalizados en la plataforma permite al participante ser autbnomo en este aspecto
y tomar sus propias decisiones. Por otro lado, la reflexion esta presente no so6lo en
la autoregulacion del aprendizaje que consiguen los participantes (que se beneficia
en gran medida de la interaccién con otros), sino también a la disponibilidad de
herramientas que tiene la plataforma para que el participante haga consideraciones,
refuerce lo aprendido y se reconozcan sus hitos de aprendizaje. Poco hay que decir
de la colaboracion, convertido en el eje del proceso de aprendizaje, mientras que
la cultura ofrece un campo de experimentaciéon en esta iniciativa muy sugerente.
En ese aspecto, convendria preguntarse ésurgird una sola cultura, la cultura de la
comunidad de comunidades o, por el contrario, habra matices dependiendo de la
comunidad?

Las dindmicas de aprendizaje colaborativo alumbradas por esta apuesta podran
igualmente extenderse hacia esquemas de participacion masiva mas general,
fomentando nuevas formas de e-participacion. Yendo aun mas lejos, pueden
generarse dindmicas de aprendizaje que, al mismo tiempo, sean esquemas de
participaciéon masiva. A modo de ejemplo, se pueden crear cursos, por ejemplo, en
el area de la economia (“nuevos modelos de productividad a corto y largo plazo”,
“perfiles profesionales imprescindibles en la economia digital”, podrian ser algunas
alternativas), en los que las aportaciones y el conocimiento compartido por los
participantes sirvan para identificar talento e incluso, en tltima instancia, extraer
propuestas ttiles en la toma de decisiones empresariales o la adopcion de politicas
publicas.

Este tipo de iniciativas conectan con el concepto de comunidades colaborativas
de Adler y Hecksher (2006), basada en interacciones muy diversas en competencias
y bases de conocimiento, y que ademéas van cambiando a lo largo del tiempo. Se
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trata de comunidades (no necesariamente vinculadas al aprendizaje), de contornos
mas difusos, porosas, con mayor capacidad de conectarse y fusionarse con otras
realidades, donde la experiencia y el saber hacer marcan una diferencia valorada
por los otros miembros de la comunidad y que produce valores que se dirimen en el
ambito de la discusién publica, actuando éstos como factores orientadores.

Estos nuevos paradigmas de crowd-Citizenship y Crowd-Governance
alimentados por la aparicion de esta iniciativa van a suponer, desde luego, abrir
nuevas formas de alfabetizacion digital hacia grandes capas de la sociedad y fomentar
los mecanismos de interacciéon y colaboracion en red, que estin intrinsecos en la
popularizacion de los MOOCs como concepto (Stewart, 2013). Asimismo, dan lugar
a la emergencia de un nuevo concepto: GLOOP o, lo que es lo mismo, esquemas de
GLocal —por Global y Local al mismo tiempo- Open Online Participation. Se trata de
nuevas formas de participacion en las que las comunidades se conectan globalmente
gracias a Internet y tienen una fuerte implantacion e impacto local, y en los que las
cuestiones locales se perciben dentro un contexto global, de la misma forma que
las cuestiones globales se perciben como resultado de las circunstancias locales.
El caracter distribuido de la comunidad, que integra comunidades diferentes, es
especialmente fructifero porque permite concitar dos tendencias que aparentemente
pueden resultar antagonicas: por un lado, hace posible la especializacion, y hacer
cristalizar la participacion en torno a grupos con intereses comunes. Pero, por
otro, estas comunidades no son islotes aislados, sino que podran interaccionar,
activandose sinergias y puntos de encuentro entre ellas.

Estas nuevas formas de participacion han llegado con los MOOC y comparten
con ellos raices y objetivos, y, ademaés, estan llamados a revolucionar nuestra forma
de aprender, trabajar y construir Sociedad.

CONCLUSIONES

Los MOOCs constituyen una de las puntas de lanza de los cambios profundos
que estdn aconteciendo en el ecosistema educativo. Algunos de sus rasgos
(modularidad, escalabilidad y capacidad de recombinaciéon) explican su caracter
dinamico y su aptitud para reinventarse, ofreciendo posibilidades muy relevantes
como herramienta no sélo de aprendizaje, sino también, en sentido mas amplio, de
participaci6n e interaccion.

Una de estas posibilidades es su integracion dentro de entornos “paraguas”,

constituidos por comunidades en donde los participantes puedan disefiar sus propios
entornos de aprendizaje de acuerdo con sus competencias y sus necesidades. Esas
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comunidades tendran como uno de sus protagonistas a los MOOCs en su concepciéon
mas “tradicional” de uso exclusivo del canal online, pero también admitiran otras
posibilidades, como los entornos blended o la creacion de comunidades globales (on-
line) y clubs locales (presenciales).

Estos entornos “paraguas”, como Colmenia, dan cobertura a algunas de las
tendencias novedosas por las que los MOOCs ya estan transitando en la actualidad,
pero, sobre todo, lo haran en el inmediato futuro. Una de estas tendencias es la
ruptura del canal dnico (canal on line), pero hay otras, tales como: el alto potencial
de los MOOCs en 4reas especificas y “de nicho” (Ciencias Sociales, Escuelas de
Negocio, etc.); la especializacién hacia nuevas audiencias (como las personas
desempleadas, personas que necesitan reciclar su formacion, formacién profesional
y secundaria); la oferta de cursos mas cortos, modulares, adaptados a las necesidades
(frecuentemente muy particulares) o la creacion de espacios flexibles de aprendizaje
con agregacion de herramientas sociales.

Adicionalmente, el concepto de comunidad que surge a partir de la plataforma
paraguas tiene por detrds cierto andamiaje conceptual, que es incluso anterior
a la irrupcion de los MOOCs y de su contraparte epistemiolégica, el conectivismo
(Siemens, 2005). De hecho, el modelo FCL (fostering communities of learners) de
Bruner (1996), enfatiza aspectos similares sobre todo con respecto al como y déonde
se producen las experiencias de aprendizaje. Este modelo es ttil, ademés, por su
caracter holistico, ya que, como se acaba de comentar, permite introducir el concepto
de multicanalidad en el aprendizaje (Irvine et al., 2013), en contraposicién con en el
enfoque conectivista, donde el canal es nico (canal on line).

Por su parte, la multicanalidad, modularidad y conectividad de la iniciativa
propuesta son rasgos que traen a un primer plano la vision transmedia aplicada a
la educacion. El concepto transmedia, propuesto por Henry Jenkins en un articulo
publicado en Technology Review en el ano 2003 con el objetivo de definir la técnica
narrativa basada en la creacion de mundos (narrativos) desarrollada a través
de miltiples formas y plataformas, integrando experiencias (muchas de ellas de
caracter interactivo), ya se ha instalado en el ambito de la educacién y el aprendizaje
(Raybourn, 2012). El concepto de comunidad de comunidades descrito constituye,
en este sentido, un extraordinario escenario para enriquecer el enfoque transmedia
incorporando nuevas realidades educativas.

Por su parte, la extension de la plataforma para dar cobertura a formas de
participacion mas amplias abrira la puerta a conceptos nuevos, como el GLOOP
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(global/local open online participation), que ayudaran en la consolidaciéon de
nuevas formas de cristalizacion de inteligencia colectiva y ciudadania activa.
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NOTAS

1 El propio Christensen también considera a los MOOCs como una transformacioén
revolucionaria, tan importante como lo fue la popularizaciéon del motor gracias a
Henry Ford (Horn y Christensen, 2013).

2. IberVirtual, aprobado en Mar del Plata (Argentina) en Diciembre de 2010, es un
proyecto adscrito a las Cumbres Iberoamericanas de Jefes de Estado y de Gobierno.
El principal objetivo de Ibervirtual es reforzar y potenciar la educacion inclusiva
mediante el fortalecimiento de la Educacion a Distancia en el Espacio Iberoamericano
del Conocimiento. De esta manera, con el desarrollo de Ibervirtual se pretende:
fortalecer las Instituciones de Educacion Superior que desarrollan Educacién a
Distancia; avanzar en nuevas modalidades de Educacion a Distancia que permitan
ofrecer més oportunidades de acceso a quienes se encuentran en situaciones de
desigualdad; y mejorar la capacitacion de los profesionales que se encargan de
desarrollar la formacioén y la investigacion en éste ambito.

3. No hay medicion correspondiente al mes de agosto 2013.

4. Aunque hay mucha divergencia por tipo de MOOC, la tasa de abandono se sitia
ampliamente por encima del 90% de acuerdo con los estudios de Katy Jordan (ver, a

tal efecto, Parr, 2013).
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