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Abstract. En el presente trabajo se describe el disefio y el desarrollo de un curso masivo
abierto en linea (MOOC), como propuesta para promover la creacion y masificacion de
aplicaciones para la televisidon digital interactiva basadas en Ginga-NCL, el middleware
abierto del sistema Nipo-Brasilefio de TV Digital (ISDB-TB). El documento describe una
metodologia, examina las oportunidades que puede brindar y analiza los diferentes retos
relacionados con el disefio de la experiencia de aprendizaje. Se describen las principales
caracteristicas del modelo utilizado en experiencias previas en el proyecto Telescopio,
primer repositorio de MOOC en espafol para América Latina; los aspectos generales
considerados para la presentacion de los contenidos, el disefio de actividades, métodos de
evaluacion y comunicacion; asi como la propuesta para la creacion de un repositorio de
aplicaciones TVDi que sirva como referencia para motivar el desarrollo de este tipo de
recursos.
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1. Introduccion

En la actualidad los cursos en linea abiertos masivos (MOOC) han ampliado
dramaticamente el campo de oportunidades de aprendizaje. La aparicion de nuevas
plataformas, el avance de la tecnologia y la diversidad de oferta de cursos en diferentes
idiomas, modificaron el escenario inicial de un grupo selecto de cursos especializados a
millones de usuarios registrados en plataformas que ofrecen cientos de cursos [1]. El
informe de Class Central’ muestra que para el 2014 alrededor de 400 universidades
implementaron 2.400 cursos MOOC, con un promedio de 18 millones de estudiantes
matriculados [2]. Del US News & Word ranking [2], 22 de las 25 mejores universidades de
Estados Unidos estan ofreciendo MOOCs. Coursera? es el mayor proveedor de MOOCs en
el mundo, ofrece certificados a través de una opcidon que permite verificar la identidad del
participante, mediante una fotografia y la comprobacién de su patron de escritura, cuando
se realiza una prueba de evaluacién. Otras organizaciones como Edx3, Udacity* y Khan
Academy®, también han surgido como una alternativa real para el aprendizaje de tematicas
especializadas, brindando modelos de implementacioén alternos.

I Class Central: https://www.class-central.com/
2 Coursera: https://es.coursera.org/

3 Edx: https://www.edx.org/

4 Udacity: https://www.udacity.com/

3 Khan Academy: https://es.khanacademy.org/
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Desde sus inicios, los MOOCs se concibieron como un recurso para ofrecer una mejor
educacion a los rincones mas remotos del mundo, brindando de esta forma la oportunidad
de estudiar de forma gratuita con los mejores profesores de las principales universidades,
promoviendo asi la democratizacion de la educacion, el desarrollo de habilidades
especificas y la gestion de comunidades de aprendizaje para las personas con menor
acceso a la educacion.

Sin embargo, numerosos estudios muestran que las personas que se inscriben y
participan en un MOOC, generalmente ya tienen estudios superiores; Koller [3] indica que el
43% de sus estudiantes poseen un nivel de licenciatura, un 37% con nivel de maestria 'y un
5.4% con nivel de Doctorado. En otro estudio realizado por la Universidad de Pennsylvania
[4] también predominan las mismas estadisticas, el 83,0% de los encuestados son
licenciados y el 44,2% de ellos poseen educacion a nivel de postgrado. Esto evidencia que
los MOOC's no cumplieron con el objetivo de favorecer la democratizacion de la educacion;
ni el de resolver el problema de mayor y mejor educacién como se proyectaba en un inicio.
Sin embargo, han creado un escenario favorable para la generacion de comunidades de
aprendizaje y el desarrollo de iniciativas de proyecto tras la finalizacién de cada curso.

Uno de los aspectos mas criticados de los MOOCs; es el hecho de tener una alta tasa de
desercion, sin embargo, este fendmeno no es sustancialmente negativo [5,6],
considerando que es necesario analizar que los estudiantes registrados en un mismo curso,
pueden tener diferentes necesidades de formacion y tipos de motivaciones. Phil Hill [7]
caracterizé los diferentes patrones de comportamiento de los estudiantes en grupos: los
observadores, los desertores, los participantes pasivos y activos. También se debe
considerar que por ser de caracter abierto, de libre acceso, es decir, que cualquier persona
puede inscribirse, los MOOC's se convierten en un curso con una estructura definida, que
debe de apoyar y ser de utilidad para miles de personas, con diferentes estilos de
aprendizaje, acostumbrados a diferentes formas, técnicas y métodos de aprendizaje, de
diferentes paises, culturas, costumbres e intereses. Asi mismo, se debe considerar que
existen estudiantes que no pueden auto-organizarse debido a que no estan preparados
para controlar su propio ritmo de estudio y se enfrentan mayormente a dificultades en el
momento de completar las actividades, causadas en gran parte por la falta de
retroalimentaciéon del profesor y acompafiamiento al cual pueden estar acostumbrados.
Todos estos factores podrian contribuir con la alta tasa de desercion.

Considerando que una de las principales caracteristicas de los MOOCs es la
masificacion, en el presente trabajo, se ha reconocido la oportunidad de alcanzar un gran
namero de participantes, con el interés de generar aplicaciones interactivas sobre el
Middleware Ginga-NCL, que permitan la creacion de un repositorio abierto de recursos
utiles como referencia para la difusion y promocion de nuevos desarrollos. Por tal motivo
hemos iniciado una investigacion en colaboracion entre la Universidad Galileo (UGAL) de
Guatemala y la Escuela Politécnica del Ejército (ESPE) de Ecuador, con el apoyo de la Red
Tematica en Aplicaciones y Usabilidad de la Television Digital Interactiva (RED AUTI),
sobre los aspectos que se deben definir para el correcto disefio e implementacion del
MOOC “Introduccion a la Television Digital Interactiva® considerando que es un curso
practico y esto genera grandes desafios de caracter metodolégico. El presente documento
describe las principales caracteristicas del modelo utilizado en experiencias previas; los
aspectos generales considerados para la presentacion de los contenidos, el disefio de
actividades, métodos de evaluacion y comunicacion; asi como la concepcion de un
proyecto que evidencie y permita construir un repositorio de aplicaciones para TVDi.
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El resto del trabajo esta organizado de la siguiente manera: la seccién 2, describe los
aspectos técnicos, las consideraciones de disefo y recursos necesarios para la puesta en
marcha de dicho curso. La seccidon 3 presenta las conclusiones de esta primera
aproximacion y el trabajo futuro definido.

2. Vision General sobre el diseno MOOC

Los recursos presentados a continuacion se basan en el estudio de la literatura y
experiencias previas MOOC's en la Universidad Galileo [8].

2.1. Plataforma educativa

Para la implementacién del curso adaptamos la plataforma educativa propia del proyecto
Telescopio®, primer repositorio de MOOC s en espaiiol para América Latina [8], permitiendo
el registro masivo y una mejor visualizacion de los contenidos. Para el proceso de registro
se utilizara la landinpage del proyecto en donde se describe toda la informacién general del
curso, se presenta el temario general, la metodologia de imparticion, entre otros apartados.

Adicionalmente se integro el sistema OSQA, (Open Source Questions and Answers
System) para manejar los foros masivos, utilizando un enfoque ludico, brindando a los
usuarios recompensas, insignias para destacar las principales contribuciones, con el
objetivo de fomentar la participacion activa de los participantes.

Por otro lado, se adapté el método de evaluacion de la plataforma, para poder evaluar
por pares, presentando por cada actividad de aprendizaje una rubrica de evaluacion con los
criterios a evaluar; permitiendo calificar a uno o varios compafieros de estudio.

2.2. El modelo propuesto

Las diferentes propuestas para el desarrollo de MOOC's revisadas, evidencian una
metodologia enfocada principalmente en la transmisién de informacién y realizacién de
tareas cortas a través de una serie de lecciones, principalmente en formato de videos
cortos, apoyados de lecturas complementarias con evaluaciones cortas, permitiendo que
los estudiantes adquieran el nuevo conocimiento. A este proceso conductista se agrega el
uso de foros masivos como medio de comunicacion; en donde la participacion del docente
se diluye dentro de los mensajes de los miles de participantes. Otro de los aspectos
metodoldgicos en comun que tienen los MOOC's a la hora de implementarse es el uso de
evaluacion por pares y la autoevaluacion como meétodos de validacion de conocimientos.
También se concibe la utilizacién de un wiki, como espacio para documentar referencias
bibliograficas relacionadas al tema de aprendizaje o bien desarrollo de contenido
complementario.

A diferencia de las caracteristicas mencionadas anteriormente, nuestro modelo (ver
figura 1) propone 3 consideraciones que a nuestro criterio favoreceran la experiencia de
aprendizaje y mejoraran los resultados obtenidos:

- Semana inicial de entrenamiento
- Utilizacion de herramientas de comunicacion para crear comunidad
- Creacion de productos de libre acceso

6 Telescopio: http://telescopio.galileo.edu
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A diferencia de la mayoria de MOOCs que se ofrecen, la primera semana es de induccién
o entrenamiento. Se considera importante que los participantes puedan familiarizarse con la
plataforma, herramientas y servicios de comunicacién, asi como con los procesos de
entrega y evaluacion de tareas, antes de iniciar con los contenidos del curso. Otra de las
principales caracteristicas de nuestro modelo, es el uso de herramientas de comunicacion
como Hangout de Google para llevar a cabo una video-conferencia con el experto del curso
cada semana; espacios de comunicacion utilizando redes sociales tales como grupo de
Facebook o hashtag de Twitter con el objetivo de fomentar una participacién activa que
permita construir una comunidad de aprendizaje, durante y después de haber finalizado el
curso.

Por ultimo, consideramos que el aprendizaje debe ser evidenciado a través de la
creacion de productos tales como textos, videos, presentaciones, slidecasts, mapas
mentales, mash-ups, etc., de libre acceso en linea, que demuestren los conocimientos y
competencias adquiridas por parte del estudiante en relacion con el material estudiado. Las
actividades propuestas semanalmente se basan en el uso de herramientas de la nube,
como Mindmeister’ o Googledocs, con el objetivo de poder desarrollar trabajo colaborativo
y compartir con la comunidad académica, los resultados, logros y productos realizados
durante la puesta en marcha del curso. A continuacién se muestra en la figura 1, el entorno
de aprendizaje definido para la implementacion del MOOC; en donde se evidencia los
aspectos que se han agregado al modelo tradicional de imparticién.

ctividad de Aprendizafe
* [Utilizando Recursos Web 2.0

/

Entorno de Aprendizaje
* Samand MOOC TVDi
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Presentacion de
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Grupo de Facebook/Twitter *[Generacién de productos |

* Propuesta de Cambios al Entarno de
Aprendizaje de un Modelo Tradicional

xMooC

Figura 1. Entorno de Aprendizaje MOOC TVDi

En la figura 2 se muestran los recursos disefiados para cada unidad de estudio,
correspondiente a una semana de trabajo:

- videos

- presentacion de contenidos

- material de apoyo

- actividades

7 Mindmeister: https://www.mindmeister.com/es
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- evaluaciones
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Figura 2. Modelo de desarrollo MOOC's para el Proyecto Telescopio

2.3. Estructura del Curso

Tomando en cuenta las diferencias entre los formatos xXMOOC y cMOOC (Downes,
2005) (Siemens, 2012), para el disefio del MOOC “Introduccién a la Television Digital
Interactiva”, se seleccioné el formato xMOOC considerando que este favorece al modelo de
ensefanza cognitivo-conductual y que tiene un enfoque mas tradicional de aprendizaje en
linea. El contenido ha sido disefiado y desarrollado en espafiol con el fin de llegar a una
gran cantidad de participantes de habla hispana de los paises de la regién latinoamericana.
El 80% de los contenidos fue disefado para ser impartido en videos y video-tutoriales,
mientras que el 20% restante estda compuesto por material de apoyo, actividades y
resumenes de contenido. La tabla 1 presenta la ficha general del curso.

Titulo MOOC “Introduccién a la Television Digital Interactiva®

Tipo de MOOC xMOOC
Adquirir los conocimientos basicos de la TVDi y las

Objetivos de aprendizaje y | habilidades necesarias para disefiar y desarrollar aplicacior]

ensefianza interactivas en base a Ginga-NCL a través del entorno
desarrollo Eclipse.

Duracion 5 Semanas

Numero de Unidades 5 unidades (1 unidad introductoria y 4 de contenido)

Numero de Actividades 5 actividades (1 actividad por semana)

Video Recursos 19 Videos

Tipo de Colaboracion Discusiones no guiadas. Pregunta y respuesta (Q / A) foros.

Numero de Profesores/Tutores 1 profesor y 2 tutores

Tipo de Evaluacion Autoevaluacion y Evaluacién por pares

Recursos de Comunicacion Grupo de Facebook, Hashtag de Twitter y Hangouts

Tabla 1. Descripcién general del curso
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El MOOC fue disefado con cuatro temas de aprendizaje. La tabla 2 muestra la
distribucion de los temas y sus objetivos didacticos.Para cada tema, se definié un numero
de videos cortos para presentar el contenido principal de aprendizaje, adicionalmente se
definieron las actividades y el tipo de evaluacion que implicaran. Cada actividad de
aprendizaje y recurso brindado fue acompanado de video-tutoriales y manuales de apoyo,

en donde se presentan las instrucciones necesarias para completar dicha actividad.

Tema

Objetivo Instruccional

Actividades de
Aprendizaje

Tipo de
evaluacion

Unidad Introductoria

Brindar los recursos
necesarios para que el
participante se
familiarice con el
ambiente de aprendizaje

Elaborar un ensayo
(utilizando googledocs),
sobre el estado del arte
de la Television Digital
Interactiva en América.

Evaluacién por
Pares

Unidad # 1
Television Digital
Terrestre ISDB-Tb

Presentar una
introduccion al concepto
TVDi

Autoevaluacion (Test de
10 preguntas opcion
multiple)

Desarrollar un mapa
mental (utilizando
mindmeister) sobre el
contenido presentado
en la unidad

Auto-evaluacion

Evaluacién por
Pares

Unidad # 2

Diseno de
Aplicaciones
Interactivas en base a
Ginga-NCL

Describir el proceso de
instalacion y
configuracién del
ambiente de trabajo.

Elaborar “Hola mundo”

Evaluacién por
Pares

Unidad # 3
Propiedades de los
elementos multimedia
y enlaces

Mostrar las propiedades
basicas para la gestion
de elementos multimedia
y enlaces.

Elaborar “Hola mundo
version 2.0”

Evaluacién por
Pares

Unidad # 4
Programacion de
botones de control
remoto, redimension
de pantallas y
desarrollo de menu
personalizados

Presentar la
configuracion basica
para el desarrollo de
aplicaciones interactivas

Elaboracién de
aplicacién TVdiy
presentacion del
proyecto en video.

Evaluacién por
Pares

Tabla 2. Dosificacion del Curso

La Figura 2 muestra la pagina de presentacion del curso. Cada una de las unidades esta
compuesta por una serie de videos distribuidos en dos formatos; el video de presentacion
que tiene como caracteristica el uso de un PowerPoint como herramienta de apoyo, su
funcidn principal es presentar los conceptos generales del curso; y el de video-tutorial que
se utiliza para realizar demostraciones y resolucion de ejercicios como se muestra en la
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figura 3. El material multimedia se complementa con un conjunto de lecturas, material de
apoyo y referencias de utilidad.
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Figura 2. Homepage del MOOC “Introduccién a la Television Digital Interactiva”
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Figura 3. Tipos de Videos

2.4. Aprendizaje Colaborativo

Para acompafar el proceso de aprendizaje se ha definido la colaboracion de dos tutores
que apoyen con el monitoreo de los estudiantes, resolucidn de dudas especificas
relacionadas a la plataforma, moderacion de los debates y acompafiamiento en el
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desarrollo de las actividades asignadas dentro de los foros. Sin embargo, al ser un curso de
caracter masivo no es posible realizar un seguimiento personalizado por parte del profesor
o tutores; para ello se plantea la creacién de una comunidad de aprendizaje a través de la
incorporacion de espacios de intercambio para los estudiantes; proveyendo normas vy
parametros claros para la participacion en foros de discusién o cualquier otra actividad de
colaboracion, a través del uso de estrategias de gamificacion [9, 10]; empleando mecanicas
de juego en entornos y aplicaciones no ludicas con el fin de promover la motivacion, la
concentracion y el esfuerzo de los participantes para apoyar el proceso de aprendizaje.
Ejemplo de ello, es el uso de etiquetas (badges) que se utilizan como recompensas para los
participantes por sus contribuciones (aportes), algunas de ellas relacionadas con la calidad
de sus intervenciones y el nivel de desarrollo y gestion del conocimiento que aporten.
Adicionalmente se visualiza un ranking con la acumulacion de puntos (karma-perfil) para
reflejar ante la comunidad un nivel de participacion o utilidad de los comentarios que se han
realizado. Las preguntas pueden ser etiquetadas con las palabras clave relevantes para
simplificar el acceso futuro y organizacién del material acumulado. La herramienta permite
mostrar las preguntas mas concurrentes o con mayor interaccién, asi como un buscador por
temas para facilitar la gestion de las mismas.

Por otro lado, se defini6 un grupo de Facebook con el objetivo de analizar el
comportamiento de los participantes dentro del contexto no-formal que proporciona esta red
social. En MOOC's implementados anteriormente[8] se ha observado que la mayoria de los
participantes prefieren el uso del grupo de Facebook en lugar del foro masivo, resaltando el
hecho de que en los foros masivos es muy dificil llevar el hilo conductor de los mensajes,
creando confusion y pérdida de tiempo por parte de los estudiantes al momento de
interactuar; esto sin contar que la participacion del profesor o tutores se diluye dentro de
todos los mensajes.

Para la puesta en marcha del MOOC “Introduccion a la Television Digital Interactiva” se
ha definido adicionalmente el hashtag #tditelescopio con el objetivo de promover la
interaccion directa con los participantes del curso, asi como el desarrollo de sesiones de
video-conferencias utilizando la herramienta Hangout de Google, para originar espacios de
comunicacion directa con el profesor; apoyando con la ampliacion de los temas, resolucion
de dudas y la gestion de grupos de estudio segun la ubicacién geografica de cada
participante.

3. Conclusiones y trabajo futuro

El presente documento evidencia la etapa de analisis, disefio y concepcion del MOOC
“Introduccion a la Televisidn Digital Interactiva”. Nuestro principal objetivo es implementar el
curso en el proyecto Telescopio, alcanzar un numero considerable de participantes y
aportar los conocimientos necesarios para que los mismos participantes construyan un
repositorio de aplicaciones para la television digital interactiva y asi contribuir con la
diseminacién del tema y la creacidn de un espacio de referencia para futuros desarrollos.
Después de poner en marcha el curso, esperamos realizar una extension del trabajo de
investigacion, en donde recolectemos la informacion demografica, evaluemos la motivacion
de la participacion de los estudiantes, tasas de finalizacion, aspectos emocionales, de
usabilidad en cuanto las herramientas de la nube utilizadas para el desarrollo de las
actividades, asi como el analisis comparativo del comportamiento de los participantes ante
el uso de medios de comunicacion alternos como Facebook y Twitter; y los aportes que
brindaron los contenidos desarrollados bajo esta modalidad. Al finalizar el curso se
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publicara en la website de RedAUTI2 un repositorio con los mejores proyectos realizados,
incluyendo un video de presentacion de la aplicacion, codigo fuente y la referencia de los
autores.
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