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Los cursos online masivos y abiertos (MOOC: Massive Open Online Courses) presentan un gran potencial para permitir el acceso
a la educaci6n superior a cualquier estudiante de manera gratuita y que tenga la posibilidad de acceder a Internet. Sin embargo,
su modelo de ensefianza es habitualmente criticado, y multiples investigadores defienden la aplicacidon de pedagogias activas para
tratar de alcanzar un mejor aprendizaje, como ya es frecuente en el aula presencial. Las diferencias de contexto en estos cursos, como
la heterogencidad de perfiles, la escala o el asincronismo se argumentan con frecuencia como limitadores. Este articulo presenta
la exploracién de veinte cursos masivos, en diferentes idiomas, en distintas plataformas y en diversos dominios de conocimiento,
con el objetivo de analizar en detalle el uso del aprendizaje colaborativo y de la gamificacién en los mencionados cursos. Las
evidencias encontradas permiten concluir que, a pesar de que hay una preocupacién por fomentar la interaccién social, no existe
una intencién pedagdgica en ella; y ademds, si se produce el aprendizaje colaborativo es de manera esponténea, no buscada como
el ¢je central del proceso en el disefio instruccional. Por otro lado, la gamificacidn si estd presente como elemento motivador, pero
estd dirigida fundamentalmente a premiar acciones individuales de los estudiantes, no los logros colectivos. También se observa
que las distintas plataformas MOOC frecuentan ser complementadas con otras herramientas para tratar de apoyar la interaccién
de los participantes y la gamificacion.

PALABRAS CLAVE: cursos online, conceptualizacién, colaboracién, motivacion, gamificacion.

ABSTRACT:

Massive Open Online Courses (MOOCs) have shown great potential to provide open access to learning, especially in higher
education, with just Internet connection. However, the pedagogical model used in these courses is frequently being criticized.
Many researchers claim the application of active pedagogies in MOOC:s in order to improve the student learning processes, as it has
been shown in face-to-face courses. Nevertheless, some common features of MOOCs such as the heterogeneity of user profiles, the
scale or the asynchronism can hinder the application of these active pedagogies. This paper explores twenty MOOC:s, in different
languages, platforms and knowledge domains to analyze in detail the current use of collaboration and gamification in such courses.
Results show that although there is a trend to promote social interaction, there is a lack of underpinning pedagogical intentions
to achieve collaborative outcomes, and when collaboration happens, it is mostly spontaneously, not pursued by the instructional
design. Also, results show that gamification is frequently used as a motivational strategy, implemented for rewarding students’
individual actions, lacking the recognition of collective achievements. Finally, there is evidence that MOOC platforms are often
complemented with additional tools to support student interaction and gamification.

KEYWORDS: online courses, conceptualization, collaboration, motivation, gamification.

Los avances en las Tecnologfas de la Informacién y la Comunicacién han revolucionado la manera en la que
se accede al conocimiento y en la que es posible aprender y ofrecer formacién. Por una parte, los recursos
educativos abiertos permiten ensamblar con relativa facilidad disefios instruccionales basados en contenidos
muy revisados y de alta calidad.

Por otra parte, las plataformas de ensefianza masiva permiten alcanzar a cientos de miles de personas.

En efecto, los MOOC se han vuelto muy populares, con miles de cursos producidos anualmente (Shah,
2015, 2016), a lo que se anade un gran impacto medidtico que con frecuencia hace alusion a sus multiples
ventajas, como la democratizacién del acceso al conocimiento y el posible aprendizaje derivado de un
contexto social masivo (Dillenbourg, Fox, Kirchner, Mitchell y Wirsing, 2014). A pesar de estas ventajas, la
comunidad investigadora ha detectado una serie de limitaciones que este tipo de cursos presentan.

Uno de los principales problemas asociados a los MOOC es la motivacién e implicacién de los
participantes que se matriculan en ellos. De manera cuantitativa, son muchoslos matriculados en estos cursos,
pero, sin embargo, la tasa de abandono también es muy elevada (Alario-Hoyos, Pérez-Sanagustin, Delgado-
Kloos, Parada-Gélvez, y Munoz-Organero, 2014; Gutl, Rizzardini, Chang y Morales, 2014; Jordan, 2014;
Poy y Gonzales-Aguilar, 2015). Algunos investigadores apuntan a la escasa presencia de pedagogias activas
en tales cursos (Balula, 2015; Ferguson y Sharples, 2014; Fidalgo, Sein-Echaluce y Garcia-Pefialvo, 2013),
posiblemente debido a la dificultad de implementar sus disenios instruccionales, como causas del elevado
abandono, por lo que su introduccién se ve necesaria para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en
este tipo de cursos (Poy y Gonzales-Aguilar, 2015).



SARA GARCIA-SASTRE, ET AL. USO DE LA COLABORACION Y LA GAMIFICACION EN MOOC: UN ANALISIS EXPLORATO...

Bonwell y Eison (1991) propusieron una lista de las estrategias mds relevantes para promover un
aprendizaje activo entre las que se encuentran la colaboracién y el uso de juegos, actualmente transferible
al contexto de gamificacién. En lo que respecta al aprendizaje colaborativo, sus beneficios para mejorar
la construccién de aprendizaje de manera social son ampliamente conocidos en entornos no masivos
(Dillenbourg, 1999). Algunos autores como Claros, Echeverria, Garmendiay Cobos (2014), Zheng, Rosson,
Shih y Carroll (2015) y Muiioz, Collazos y Gonzalez (2016) presentan diferentes propuestas para incluir
la colaboraciéon en los MOOC. Por ¢jemplo, en Claros et al. (2014) se propone un modelo pedagdgico
para fomentar la colaboracién en cursos masivos compuestos por distintos elementos (temas, escenarios de
aprendizaje colaborativo, actividades y evaluacidn).

Por su parte, la gamificacién también se ha propuesto con diferentes fines en este tipo de cursos masivos,
tales como mejorar los resultados de aprendizaje, aumentar la retencién de los estudiantes o fomentar su
interaccién. La gamificacion es definida como el uso de elementos y estructuras tipicas de los juegos (como
medallas, misiones, narrativa) en contextos no liadicos (De Sousa Borges, Durelli, Reis y Isotani, 2013;
Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011), mostrando efectos positivos para los estudiantes dependiendo
en gran medida de su contexto y disefio (Dichev y Dicheva, 2017; Dicheva, Dichev, Agre y Angelova, 2015;
Hamari, Koivisto y Sarsa, 2014). Por ¢jemplo, para estudiar la influencia del disefio, Zeng (2016) estudia el
proceso de disefio de un MOOC gamificado a través de varios factores funcionales, como la disposicién del
escenario de juego, el disefio del paso de nivel, las reglas del juego y el control de la dificultad.

La colaboracién y la gamificacién pueden combinarse como un recurso de gran utilidad para incrementar
la motivacién y la vinculacién de los participantes hacia los MOOC en los que se registran, intentando
reducir las tasas de abandono que en la actualidad son tan elevadas y, sobre todo, mejorar la calidad de su
aprendizaje. Asi, Mufioz et al. (2016) plantean en un MOOC el fomento de ambas pedagogias a través de
técnicas y procesos relevantes para el diseno de sistemas gamificados y la inclusion de aspectos colaborativos.
Paraello, estos autores presentan una propuesta para la gamificacién de actividades colaborativas en entornos
especificos de estos cursos.

Sin embargo, a pesar de los estudios mencionados, el uso de la colaboracién (Manathunga y Hernédndez-
Leo, 2015; Margaryan, Bianco y Littlejohn, 2015) y la gamificacién (Dicheva et al., 2015; Ortega-Arranz,
Mufioz-Cristobal, Martinez-Monés, Bote-Lorenzo y Asensio-Pérez, 2017a) es todavia minoritario en los
MOOC, posiblemente a causa de limitaciones tecnoldgicas en las plataformas que los ofrecen.

En resumen, por una parte ya ha sido contrastado en pequenas escalas que la colaboracién y la gamificacién
presenta ventajas pedagogicas que podrian ser adecuadas para abordar algunos de los problemas pedagdgicos
presentes en los MOOC. Por otra, hay limitaciones en su aplicacion, relacionadas con la tecnologia,
la heterogeneidad de perfiles del alumnado y las dificultades intrinsecas de escalar disenos educativos
muy participativos. Por tltimo, hay algunos intentos, no excesivamente numerosos, de aplicacién de
estas estrategias pedagdgicas en este tipo de cursos. En este contexto, podria ser util para los educadores
y disefadores instruccionales que deseen introducir aprendizaje colaborativo y/o gamificado en cursos
masivos, conocer las experiencias anteriores, y aprender de los éxitos y los fracasos producidos.

Por todo lo expuesto anteriormente, este articulo realiza un analisis exploratorio de cursos MOOC de
diversas caracteristicas analizando los distintos usos de la colaboracién y la gamificacién, sus intenciones
pedagdgicas y, cuando sea posible, las dificultades y los logros alcanzados. Para ello, se parte de un trabajo
previo (Garcfa-Sastre, Idrissi-Cao, Ortega-Arranz, Munoz-Cristébal y Gdmez-Sinchez, 2017) en el que se
formula un marco de analisis de estas caracteristicas para comprender cémo se plantean en los distintos
MOOC la colaboracién y la gamificacién. Posteriormente se seleccionan una serie de cursos representativos,
se discute este proceso, y se aplica el marco de analisis extrayendo una serie de conclusiones que puedan ser
ttiles para quien pretenda disefiar un MOOC colaborativo y/o gamificado.

El resto del articulo se estructura de la siguiente manera: la seccidn 2 recuerda las caracteristicas principales
del marco de andlisis y describe el proceso de seleccion de cursos; la seccién 3 presenta los resultados del
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analisis; finalmente, la Gltima seccidn discute estos resultados y presenta las conclusiones incluyendo posibles
lineas futuras de trabajo a seguir.

METODO

Para afrontar este proceso de investigacion se partié del trabajo previo realizado que presenta un marco de
andlisis (Garcfa-Sastre et al., 2017), formalizado en una serie de categorias relevantes propuestas a partir
de la literatura y de la evaluacién previa de algunos MOOC, con el objeto de sistematizar el grado de
presencia del aprendizaje colaborativo y/o gamificado existente en los MOOC. El resultado se organizé en
cinco categorias, algunas con subcategorias (véase figura 1.): A. Datos basicos; B. Mecanismos para favorecer
la interaccién y la comunicacién entre participantes (creacién de grupos, subgrupos, herramientas para
intercambiar ideas y opiniones: foros, chats, redes sociales, etc.); C. Aprendizaje colaborativo (si estd presente
en el MOOC a través de la motivacién, escala en la que se presenta, papel de la colaboracién en el aprendizaje,
recursos, evaluacion colaborativa); D. Gamificacién (si estd presente en el MOOC con el fin que se utiliza,
las mecdnicas y dindmicas que se llevan a cabo, qué tipos de acciones y herramientas gamificadas); y, E.
Observaciones.

El proceso investigador de generacidon del marco estd descrito en (Garcfa-Sastre et al., 2017), pero
adicionalmente el formulario de investigacién generado por este marco en el que se listan con detalle cada
uno de los elementos de andlisis se recoge en el material complementariol del presente articulo.

A. Datos bésicos:
-titulo, institucion, plataforma que lo aloja, duracién, categoria o area de interés, objetivo, enlace
B. Mecanismos para favorecer la interaccién y la comunicacién entre participantes:
1. ereacion de grupos,
2. creacién de subgrupos,
3. herramientas para intercambiar ideas y opiniones: foros, chats, redes sociales, wikis, blogs,
hangout, otros.
C. Aprendizaje colaborative (si esté presente en ¢l MOOC)
. motivacion: obligatoriedad, esponténea, enriquecimiento del contenido, resolver tareas, beneficio
indirecto, se desconoce.
2. escala en la que se presenta: gran, medio, pequefio grupo
3. papel de la colaboracién en el aprendizaje: columna vertebral del proceso, ocasional, anecdético,
inexistente.
4. recursos: foros, blogs, wikis, Hangout, email, redes sociales, otros.
5. evaluacion colaborativa: Peer assessment (libre, ribrica), mecanismos de evaluacion colaborativa
menos frecuentes (Portafolio, etc.)
D. Gamificacién (si estd presente en el MOOC)
-fin con €l que se utiliza: mejorar implicacion (engagement) de estudiantes, mejorar motivacion de
estudiantes, ete.
-meednicas y dindmicas: puntos, niveles, leaderboards, medzllas, vidas, mini-juegos, ete.
-tipos de acciones: individual, colectiva
-herramientas gamificadas
E. Observaciones

FIGURA 1.
Marco de andlisis y categorias propuestas
Elaboracién propia (2017)

En su conjunto, esta investigacion se realizé en dos fases. Inicialmente, se llevé a cabo una revisién y anélisis
delaliteratura para ahondar en las investigaciones actuales sobre el tipo de actividades en las que se fomentala
gamificacion y/o colaboracién disefiadas y puestas en marcha enlos MOOC. Este analisis se realiz de manera
individual por parte de tres investigadores, contrastando los hallazgos y poniendo en comun la informacién
seleccionada. En la segunda fase se observaron y analizaron veinte MOOC, para que de manera ilustrativa y
representativa se pudieran valorar distintas cuestiones en relacién con la colaboracién y la gamificacion.

La seleccién de estos MOOC comenzé por unas busquedas realizadas por palabras clave (“gamificacién”,
“colaboracién” o “aprendizaje colaborativo”, tanto en idioma espafiol como en inglés) en el propio motor

de busqueda de las plataformas méis populares que ofrecen MOOC, tales como Canvas Network *,
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ECOLearning (OpenMOOC) 3 Coursera®, FutureLearn®, EdX¢, NovoEd’, y MirfadaX 8 y un agregador

de btsquedas llamado “class-central.com” ?. Tras obtener los resultados, los investigadores procedieron
a una inspeccién superficial de la informacién disponible en los listados de MOOC, y se seleccionaron
algunos que pudieran ilustrar limitaciones tecnoldgicas de las plataformas en relaciéon con la colaboracién o la
gamificacion (Collazos, Gonzalez y Garcia, 2014) y otros que mostrasen el uso de ciertos elementos de apoyo
ala colaboracién (Ramirez-Donoso, Pérez-Sanagustin, Neyem y Rojas-Riethmuller, 2015) y ala gamificaciéon
(Hansch, Newman y Schildhauer, 2015). En esta seleccidn se priorizaron la eleccién de cursos recientes, que
pudieran reflejar aproximaciones actuales al diseno de cursos masivos.

La seleccion realizada de MOOC se limit6 a veinte cursos por motivos de eficienciay como representacion
de un numero significativo de cursos. De modo que se procedié a la aplicacién del marco de anélisis por
parte de dos investigadoras del equipo, recuperando en detalle toda la informacién posible de los aspectos
colaborativos y gamificados en los distintos MOOC. Finalmente, el resultado del andlisis se elaboré en un
panel entre todo el equipo de investigacion del presente trabajo. Para dar muestra de la diversidad de los cursos
clegidos (tabla 1), cabe mencionar que hay quince cursos en inglés y cinco en espafiol, ofrecidos por veinte
instituciones distintas (como Universidad de Pensilvania, Indiana, Leeds, Gerona, Valladolid, Londres,
Ilinois, San Diego, Queensland o Michigan, entre otras), en las que algunas instituciones ofrecen el curso
MOOC de manera conjunta (Universidad de Cantabria/Universidad de Oviedo/UNED). Cabe destacar
la multiplicidad de plataformas que existen en la actualidad en las que se alojan estos cursos seleccionados

(como Canvas Network?, EdX?, Coursera*, NovoEd®, FutureLearn®, OpenMOOC 7, MirfadaX?® ), todas
representadas en los cursos seleccionados. Los contenidos de los cursos abarcan distintas categorias o dreas
de interés como: ciencias sociales, ciencias de la educacidn, disefio de cursos, desarrollo personal, etc.

RESULTADOS

La aplicacién del marco de anilisis a los veinte cursos seleccionados dio lugar a una ficha con informacién
detallada de cada uno de ellos. En la tabla 1 se muestran los datos bésicos (categorfa A) més relevantes de los
veinte cursos, asignando un identificador a cada uno de ellos. En las tablas 2, 3 y 4 se recogen los elementos
mds interesantes para la discusién (categorias B, C y D, respectivamente) de cada uno de estos veinte cursos.
Los detalles completos del andlisis se proporcionan como material complementario a este articulo.

TABLA 1
Datos bésicos mds importantes de los 20 cursos analizados

Instructional
Desi g 2 )

cHIE U Tinois —73 1 Disefio de
Service Course: Metworle  semanas
Gain
Experience for cursos
Good

Elaboracién propia (2017)
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TABLA 1 (CONTINUACION)
Datos bésicos mds importantes de los 20 cursos analizados

Aprendiendo a
aprender:
poderosas
herramientas
mentales

con las que
podras

dominar temas
dificiles
(Learning How to
Learm)
Inwestigacion
cientifica

2.0.1.: Procesos
clave

en una sociedad
digital

(2ed)
Innovacion
Educativa y

Desarrollo
Profesional

Posibilidades y
limites

de las TIC. {Sed)
Alfabetizacidn
Digital

para Personas en

Riesgo de
Exclusion

Estrategias para
la Intervencion

Socioeducativa.
(3ed)
Designing and
Teaching

for Impact in
Onling

Courses

Por los mares de
a

traduccion
£conomico-
financiera (EN-
ES)

Teaching With
Technology and

Inquiry: An Open
Course For
Teachers
Launching
Innovation

in Schools

Design Kit: The
Course

for Human-
Centered

Design

Learning Online:

Learning and

Collaborating

u

California
Coursera

San Diego

U. Girona Mirfadal

o
Cantabria,
u

Oviedo,

UNED

u.
Cantabria,

u

Oviedo,

UMED

. Canvas
U-In Networle

o Canvas
Valladolid Network

Toronta

MIT EdX

Acumen, MNovoEd

IDEOQ.org

2
U. Leeds FumrFLEam;

OpenMOOC

OpenMOOC

Desarrollo
4
SEManas
personal
4 .
G
5 , Clenciay
Tecnologia
8 C.

semanas Educacion

8 C.
semanas Educacion

Disefio de
abierto

cursos

Ciencias
7
SEMANAs

Sociales
8 C.
semanas Educacion
i [
semanas Educacion
7 Ciencias
SEmanas

Sociales

Desarrollo

5
personal
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Elaboracién propia (2017)
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TABLA 1 (CONTINUACION)
Datos bésicos mds importantes de los 20 cursos analizados

Girls’ Education:

Teaching
Strategies

That Dewvelop

Confidence,
Resilience

and Collaboration

13 Gamification

Espafiol para
Vigjeros

Literacy Teaching

and Learning:
Adms,

Approaches and
Pedagogies

Get Interactive:
16 Practical
Teaching with
Technology
Blended Learning

17 Essentials:
Embedding

Practice

LEARNz Deep
Learning
through
Transformative

Pedagogy

Leading Change:
Go

Beyond
Ganufication
with Gameful
Learning
Gamify Your
Catrvas

Course with
Badgr

Open Badges

Proyecto

de escuelas Futurelearn

britanicas

U Coursera
Pensilvania
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Elaboracién propia (2017)

A continuacidn, se comentan los resultados de dos de las categorias principales relacionadas con la
colaboracién, que se refieren a los mecanismos para favorecer la interaccién y la comunicacién entre
participantes (véase tabla 2), y a la posible presencia intencional de aprendizaje colaborativo (véase tabla
3). En el desarrollo del marco, la diferenciacién entre ambas categorias se consideré pertinente puesto
que, con frecuencia, se observan propuestas de actividades y herramientas en los MOOC que fomentan la
interaccién con una motivacién fundamentalmente social, mientras que en otros casos la meta podria ser
lograr una situacién de aprendizaje colaborativa, como ocurre con frecuencia en los disefios de aprendizaje
para contextos presenciales.

Sin embargo, como se puede apreciar en la tabla 3, se ha observado que en ninguno de los veinte MOOC
analizados se desarrollaban tareas en las que ese aprendizaje colaborativo fuera el ¢je central de las actividades
propuestas (dicho eje como parte bésica del proceso de aprendizaje del curso y que todos los contenidos,
dindmicasy actividades giren en torno al desarrollo de ese aprendizaje). Esto no significa que no exista ningtin
tipo de interaccion entre los participantes de los MOOC ya que en las plataformas se incluyen diferentes
herramientas sociales (como foros o herramientas para el soporte de revisiones entre pares). De hecho, una
vez finalizado el andlisis de los veinte MOOC, se observé que las dos herramientas mas utilizadas son los
foros y las redes sociales.

TABLA 2.
Mecanismos para favorecer la interaccion entre los participantes

(més detalles proporcionados en el material complementario *)

(s -
ne chean XXXX XXXX
grupos
Se crean - ¥
subgrupos
Foros XX X HXHEHX HEHXNXHENX
Chats X X
Redss v ¥ XXX XXXXXX XXKXX
sociales
Herra- Wikds b4 X
mientas
Blogs X
Hang-
outs
Otras H X HHEHXX HXHEXX

Elaboracién propia (2017)
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TABLA 3.
Caracteristicas del aprendizaje colaborativo que puede darse en cada

curso (mas detalles proporcionados en el material complementario ')

Obligatorio hid hid
Espontanen pid X X XX XX XXX
Enriquece el X X X X X XX XX HX
contenido
Motivacion Resolver www % v %
tareas
Benefici
eneficio %
indirecto
Desconocido
Grangupo X XXX X X XXXXX X
Fscala Grupo medio 2{ i
Pequeiio
1 X
gripo
Relevancia Fundamental
dela .
Ocasional HHEX X X X XXX pid
colaboracion -
Anecdotico X XXX XXX
para &l
- Inexstente X
aprendizaje
Foros XX X X X XX
Chats X XX X XX
Rede:
edes %
sociales
Recursos
Wilkdis X
Blogs X X
Hangouts XX
Otras X XX X X X X XX X
Por pares N v ¥
Evaluacion libre
colaborativa Pur mar
OTPAS  y xwxxXX XX XXXXX

con ribrica

Elaboracién propia (2017)

En el caso de los foros, se trata de espacios normalmente integrados dentro de los propios cursos, cuya
funcién varia entre fomentar las relaciones sociales entre usuarios, expandir la informacién aportada en los
bloques tematicos, resolver dudas o crear temas de debate. Algunos foros tienen una duracion longitudinal
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a lo largo del curso (normalmente aquellos asociados a mas generales, como sociales o de apoyo técnico)
mientras que otros tienen un uso acotado en el tiempo (normalmente asociados a un médulo de contenidos).

Por su parte, las redes sociales més utilizadas son Facebook y Twitter. En Facebook se tiende a crear
grupos de discusion, en el que los usuarios del MOOC cuentan con un espacio mas a través del cual poder
interrelacionarse o hablar sobre determinadas cuestiones del curso. Estos grupos de Facebook sirven como
extensiones de los foros incluidos en las plataformas, aprovechando la familiaridad de muchos usuarios
con esta plataforma. El uso de determinados hashtags es el modo en el que Twitter suele utilizarse como
intermediario social entre los docentes del curso y sus usuarios. Los hashtags permiten crear lineas de
conversacion sobre temas concretos que proponen los docentes.

En este sentido, en la mayoria de los MOOC se plantean las actividades en las que el alumnado interactia
en gran grupo debido por una parte a las limitaciones de las plataformas actuales a la hora de formar
grupos pequenos y por otra, por el alto grado de abandono (Sanz-Martinez, Mufioz-Cristdbal, Bote-Lorenzo,
Martinez-Monés y Dimitriadis, 2017). Sin embargo, en el MOOCO07 para propiciar la interaccién se
proponen actividades en grupo pequeino formando cohortes de seis alumnos basados en su actividad pasada
(péginas vistas, tareas enviadas, mensajes en foros) (Sanz-Martinez et al.,2017). Ademas en este mismo curso,
se llevd a cabo una actividad obligatoria colaborativa (extraccién terminoldgica) y que también se realizé
en pequenos grupos mediante un foro grupal previamente habilitado y la interfaz de grupos que ofrece la
plataforma que aloja dicho curso (Canvas Network).

Enla mayoria de los MOOC analizados, la interaccién social a través de los medios anteriormente descritos
desempena un papel relevante dado que se hace alusién a ella a lo largo de todo el curso. Se recuerda
constantemente a los usuarios que utilicen los foros y las redes sociales, e incluso (aunque sin ser obligatorio)
la experiencia de aprendizaje se expande a través de estos medios ya que se pide que se reflexione y se debata
con el resto de usuarios sobre las actividades propuestas. Asi, a través de estos medios termina por crearse un
proceso de aprendizaje colaborativo espontaneo. Tal y como se define esta categoria en el marco de analisis,
es un tipo de colaboracién que “surge de manera imprevista por iniciativa propia por los participantes del
curso al compartir experiencias a través de las herramientas de comunicacion presentes en los cursos” (Garcia-
Sastreetal,, 2017, p. 65). Dicha interaccién social ayudaba a enriquecer el contenido propuesto y se convertia
al mismo tiempo en canalizador de los conocimientos tedricos y en lugar de encuentro para los participantes,
que al interrelacionarse entre si, desarrollaban procesos de aprendizaje colaborativo de manera indirecta. Por
el contrario, ninguno de los MOOC analizados presenta un disefio que permitiera afirmar que el aprendizaje
colaborativo es columna vertebral del proceso de ensefianza. Sin embargo, las cuestiones anteriores permiten
afirmar que el aprendizaje colaborativo se produce de manera “ocasional”.

Como elemento diferenciador, el MOOCO8, ofrecido por la Universidad de Toronto en la plataforma
EdX, emplea una wiki como herramienta para la interaccién social y la colaboracién. En el extremo opuesto,
en el MOOCO06 (Universidad de Indiana) no se pone a disposicion del usuario ningtin tipo de herramienta
ni para la interaccién social ni la colaboracién (nétese la paradoja de que ambos cursos son sobre formacién
con tecnologia, pero uno ensefa e intenta practicar una pedagogia activa, incluso a nivel masivo, mientras
que el otro sigue la aproximacién instruccional dominante en los MOOC).

Finalmente, otro elemento en el que se observa la presencia de la colaboracién es la evaluaciéon. Como
también es susceptible de ser colaborativa, fue analizada en los diferentes MOOC para comprobar qué
planteamientos se segufan. El tnico tipo de evaluacién que puede considerarse colaborativa, y que si ha
sido utilizada en la mayoria de los MOOC, es el peer assessment, casi siempre apoyado por rubrica. El
marco de andlisis también propone estudiar si se producen otras variantes de evaluacién colaborativa, como
por ejemplo el portafolio, pero en los MOOC analizados solo se ha detectado el uso del mencionado peer
assessment (por este motivo, en la tabla 3 se han omitido otros mecanismos de evaluacion colaborativa).

El otro foco de atencidn de este estudio es la gamificacion. Como se resume en la tabla 4, se ha encontrado
presencia de la gamificacién en algunos de los cursos analizados, aunque no es muy frecuente.
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TABLA 4.
Caracteristicas de la gamificacion en aquellos cursos en los que se

utiliza (mas detalles proporcionados en el material complementario ')

Motivacion bt
Fomentar
comportamientos

Finalidad Mejorar aprendizaje X pid
Otros X
Desconocido bt

X X

Puntos

Miveles

Leaderboard /

Ranldngs

Gifts

Medallas N X XX
Mecanicas y Temporizadores
dindmicas Vidas

Objetivos wirtuales

canjeables

Marrativa

Misiones

Competicion

Colaboracion

Desblogueo de
contenidos

Elaboracién propia (2017)

TABLA 4 (CONTINUACION)
Caracteristicas de la gamificacién en aquellos cursos en los que se

utiliza (més detalles proporcionados en el material complementario )

Elementos sociales
Otros

. [ndividual XX XX XX
Tipo

Colectiva

Las dela plataforma
MoQc

Herramientas Externas
Ambas

Elaboracién propia (2017)

Se observé la singularidad de uno de los cursos, el MOOCO7 en el que las medallas son otorgadas como
recompensa a los estudiantes por sus determinadas acciones, ademds de ser motivacién para completar los
mddulos e interactuar en el foro con otros estudiantes o instructores y con los miembros de su grupo
(Ortega-Arranz, Munoz-Cristdbal, Martinez-Monés, Bote-Lorenzo y Asensio-Pérez, 2017b). En este y en
algunos otros cursos se conceden medallas en acciones no obligatorias a medida que se va avanzando en el
curso. En el MOOC14, “Espanol para viajeros” (Sedano, 2017), también se otorgan medallas por completar
actividades de revisién entre pares y por dar y recibir comentarios en los foros. Igualmente, en una actividad
del MOOCI6 se aprecia que los participantes, una vez conseguidas las medallas, pueden mostrarlas en otras
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actividades del MOOC como prueba de sus logros anteriores. Otro mecanismo de gamificacién usado en
el MOOCO7 es la incorporacién de un leaderboard (ranking) que compara las medallas ganadas por los
distintos estudiantes.

Asimismo, solo el MOOCO07, “Por los mares...” hace una primera aproximacion a la hora de otorgar
recompensas en actividades que involucran pequenos grupos, aunque las acciones siguen estando limitadas
a la participacion en los foros de los grupos y a los envios de tareas grupales (Ortega-Arranz et al., 2017b).
Es decir, la gamificacidn apenas se esta usando en MOOC de manera explicita para fomentar diseios que
garanticen la colaboracién mis alld de la participacion en foros y el envio de revisiones entre pares.

Por tltimo, en lo que concierne a la tecnologia de apoyo a la gamificacidn, se observa que con frecuencia
se usan herramientas de terceros para gestionar los elementos de juegos, a pesar de que las acciones que se
gamifican (las que permiten obtener las medallas) son las que ocurren dentro de las plataformas MOOC.
En el caso concreto del MOOCI14 se usa Open Badges, (estaindar que permite la inclusién de meta-
informacion junto a la recompensa, permitiendo su exportacion a otras plataformas o sitios web, y la adicion
de informacion, como por ejemplo el motivo por el que se obtuvo, etc.) a través de la herramienta Karma
en la plataforma de OpenMOOC. En otro de los cursos, en el MOOCO07, la herramienta de terceros
utilizada es Badgr que permite recompensar con medallas las acciones realizadas por los estudiantes dentro
de la propia plataforma donde esta alojado el curso, Canvas Network. La conexién entre la plataforma y
la herramienta se produce mediante el estindar LTI (Learning Tools Interoperability) ' permitiendo el
intercambio de informacién y la acreditacién y almacenaje de las medallas. También, en este MOOC, se
pretende recompensar a los estudiantes por afiadir términos a un glosario colaborativo implementado con
una herramienta externa (Google Form y Spreadsheet). Sin embargo, debido a la realizacién de la actividad
en una herramienta externa a la platatforma MOOC, se tuvo que pedir a los estudiantes que volvieran a
incluir esos términos en una actividad configurada con las herramientas de Canvas para poder otorgarles las
recompensas (Ortega-Arranz et al., 2017b).

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Las evidencias obtenidas tras analizar los veinte MOOC seleccionados vienen a mostrar que el formato actual
de estos cursos haido avanzando, aunque muy timidamente, haciala incorporacién de pedagogias activas. Por
una parte, es frecuente encontrar una serie de actividades cuyo objetivo es potenciar la interaccién social entre
usuarios, lo que puede fomentar una sensacién de comunidad y favorecer la retencién de los estudiantes y, en
algunas ocasiones, generar colaboracién espontdnea. Ademds, estas actividades se apoyan casi exclusivamente
en foros o redes sociales como centros de debate y opinidn, y no se incluyen otras herramientas que permitan
la creacidn de resultados de aprendizaje colaborativos, lo cual enriqueceria mucho los procesos de ensenanza
propuestos en los MOOC. Plantear de antemano actividades en las que los usuarios deban trabajar de forma
colaborativa parallevar a cabo una tarea concreta seria una opcién deseable que ayudaria a dar un paso mésall4
en lainteraccién y que permitiria hablar de aprendizaje colaborativo alcanzado de una manera intencionada.

Por otra parte, la escala puede ser percibida por los disefiadores instruccionales como un problema para
gestionar trabajos grupales. En la gran mayoria de los MOOC las actividades en las que se espera que los
alumnos interactien se plantean para el gran grupo, lo que puede hacer que la creacién de vinculos de trabajo
entre los usuarios se difumine y pierda su potencial. La creacién de subgrupos es algo que deberia considerarse
mds detenidamente, puesto que ayuda a centrar el interés y delimitar las relaciones entre los participantes.
Eso si, con altas tasas de abandono, se necesitan mecanismos efectivos de asignacion y reasignacién dindmica
de alumnos a los grupos, para garantizar que un alumno siempre tenga otros con los que interactuar (Sanz-
Martinez et al., 2017).

En lo que respecta a la gamificacién, los MOOC analizados arrojan cierta evidencia de su uso como
elemento motivador para mantener la implicacion del alumno y evitar su abandono. En ocasiones, también
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se utiliza para fomentar la interaccion en el gran grupo premiando, por ejemplo, las participaciones en un
foro. Sin embargo, existe un gran potencial en el uso de la gamificacién para recompensar acciones logradas
colectivamente en pequefo grupo y asi fomentar interacciones significativas de colaboracién, pero apenas se
ha observado una evidencia de este uso.

Un aspecto adicional que puede limitar la puesta en practica de actividades colaborativas y gamificadas
es el apoyo dado por las plataformas tecnoldgicas en las que se crean y distribuyen los MOOC. Aunque las
dificultades que la tecnologia impone a los disenadores instruccionales son més dificiles de apreciar en un
analisis a posteriori de los cursos, si se observa por ejemplo la tendencia a la utilizacién de herramientas de
gamificacion de terceros. Esto puede perseguir el objetivo de exportar medallas y asi dar mayor visibilidad
a los resultados del MOOC, pero también muestra la limitacién o inexistencia de herramientas en las
propias plataformas. En el caso de la colaboracién, también se detecta que las herramientas disponibles por
defecto suelen limitarse a foros de discusion, y que se recurre a redes sociales o incluso a wikis externas para
complementarlas. Otra dificultad presente en muchas plataformas es que ni siquiera existe el concepto de
“grupo” (aunque en este sentido es relevante observar cémo los proveedores de tecnologia han detectado esta
necesidad, y por ejemplo EdX ha introducido el concepto mediante las denominadas “cohortes”).

En resumen, se aprecia una mayor preocupacion por la interaccién social, el uso de gamificacién para
mejorar la implicacidn y, en ocasiones, se detecta que ocurren actividades de aprendizaje colaborativo
espontaneo, pero todavia no se encuentran cursos en los que estas situaciones sean perseguidas desde el disefio
de manera explicita.

Es necesario por lo tanto investigar en mejorar las tecnologias para apoyar el disefio y puesta en
practica de actividades colaborativas en los cursos masivos. En esta linea, el ILDE (Integrated Learning
Design Environment, Entorno Integrado de Disefio de Aprendizaje) (Herndndez-Leo, Asensio-Pérez,
Derntl, Prieto y Chacdn, 2014) es una plataforma que permite formalizar computacionalmente disefios de
aprendizaje, aportando al profesor consejos y buenas practicas para el uso de la colaboracién, y posteriormente
desplegar estos disefios en plataformas de aprendizaje (como Moodle). Se ha usado para desplegar disenios de
varios cientos de estudiantes en Moodle, pero todavia no ofrece soporte para desplegar cursos en plataformas
MOOC como Canvas o EdX, aunque es parte de investigaciones en curso. Otras herramientas de apoyo
al profesor para disenar MOOC, como el marco propuesto por Alario-Hoyos, Pérez-Sanagustin, Cormier

y Delgado-Kloos (2014) y su plataforma asociada '' asesoran al disefiador en la conceptualizacién de un
curso masivo, pero no tienen énfasis en la colaboracién. Mas alla del diseno y despliegue, existen algunas
tecnologias que se han propuesto para facilitar la colaboraciéon de los alumnos en alta escala. Por ejemplo,
PyramidApp (Manathunga y Herndndez-Leo, 2016) permite que los alumnos vayan realizando la misma
actividad en grupos sucesivamente mas grandes, hasta alcanzar un consenso de gran grupo, usando esta
aplicacién desde su teléfono mévil, pero viendo sus resultados reflejados en la plataforma de aprendizaje. Los
agentes conversacionales automdticos han sido probados con éxito para fomentar la colaboracién (Tegos,
Demetriadis y Karakostas, 2015), y pueden desempeniar el papel de dinamizadores del debate en lugar del
profesor cuando la escala es masiva.

Desde un punto de vista més pedagdgico, es necesario poner realmente en practica disenos colaborativos en
contextos masivos para analizar los problemas encontrados por los educadores. También seria muy deseable
analizar las intenciones pedagoégicas de los disenadores instruccionales que crean estos cursos, participando
en el codiseno, en lugar de simplemente analizar los cursos a posteriori. Eso permitiria formular de manera
mds precisa las dificultades percibidas, derivadas de la tecnologia, la escala, el perfil de los alumnos o cualquier
otra causa, para llevar a cabo situaciones de aprendizaje colaborativo en cursos online masivos y abiertos.
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