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Resumen

Ante los retos que vive Mexico en materia de
sustentabilidad energética, principalmente en
el sector eléctrico, surge el proyecto 266632
‘Laboratorio Binacional para la Gestion Inteligente
de la Sustentabilidad Energética y la Formacion
Tecnologica’. Una de las soluciones innovadoras
que ofrece el Laboratorio Binacional para atender
las necesidades de capacitacion y entrenamiento
en este tema, es ofertar un conjunto de MOOC
(cursos masivos abiertos en lnea). Esta
investigacion se enmarca dentro de este proyecto
y tiene por objetivo comprender como funcionan
los componentes de la innovacion (atributos)
en el disefio instruccional de un MOOC, que
integra recursos educativos abiertos (REA) vy
gamificacion, ofertado de enero a marzo de
2077. Son cuatro los componentes observados:
la idea de lo nuevo, el fendmeno de cambio, la
accion final y el proceso. El método empleado
fue el método mixto, bajo un disefio explicativo
secuencial. Como resultados, se encontro que el
atributo de o nuevo se presenta en un modelo
pedagogico queintegra gamificacion, asicomoen
la presentacion del contenido a traves de videos
cortos de alto impacto, infografias y los REA. El
fendmeno del cambio se comprende a traves
de la integracion de un equipo multidisciplinario
en torno al tema de energia. La accion final
esta presente en la colaboracion, comunicacion
y compromiso de los especialistas. Mientras
que el atributo del proceso evidencio que en la
iInnovacion abierta, colaborativa y multidisciplinar
se presentan retos y potencialidades.
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Abstract

Giventhechallenges that Mexicoisfacing interms
of energy sustainability, mainly in the electricity
sector, the project 266632 “Binational Laboratory
for the Intelligent Management of Energy
Sustainability and Technological Training” has
emerged. One of the innovative solutions offered
by the Binational Laboratory to meet the training
needs in this area is to offer a set of MOOCs
(massive open online courses). This research is
part of this project and aims to understand how
the components of innovation (attributes) work
in the instructional design of a MOOC, which
integrates open educational resources (OER)
and gamification, offered from January to March
2017. There are four components observed: the
idea of the new, the phenomenon of change,
the final action and the process. The method
used was the mixed method, under a sequential
explanatory design. As results, it was found
that the attribute of the new is presented in a
pedagogical model that integrates gamification,
as well as in the presentation of content through
high-impact short videos, infographics and OER.
The phenomenon of change is understood
through the integration of a multidisciplinary
team around the issue of energy. The final action
Is present in the collaboration, communication
and commitment of the specialists. While the
attribute of the process showed that in open,
collaborative and multidisciplinary  innovation
challenges and potentials are presented.
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1. Introducciodn

Laenergiaes unrecurso fundamental para el desarrollo delos paises, ya que el suministroy el consumo
que se haga de este impacta directamente en las actividades productivas y en la calidad de vida de los
ciudadanos, estableciendo asi el nivel de sustentabilidad de las sociedades. De acuerdo con Castro-
Martinez, Beltran-Arredondo y Ortiz-Ojeda (2012), “la sustentabilidad energética es precisamente
la produccion y consumo de energia, de tal forma que soporte el desarrollo humano en sus tres
dimensiones: social, econémica y medio ambiental” (p. 95). En otras palabras, la sustentabilidad
energética consiste en el uso eficiente de los recursos energéticos, guardando un equilibrio entre la

sociedad, la economia y el medio ambiente.

Para Berman (2004), los niveles de sustentabilidad energética estan determinados por el tipo,
produccion y distribucion de la energia. De ahi que la sustentabilidad energética debe tomar en cuenta
las necesidades de las sociedades, asi como los derechos de los ciudadanos para que estos logren
tener una vida digna. Ciertamente, la sustentabilidad energética es primordial para el crecimiento de

los paises y la mejora de la calidad de vida de las personas.

En México existen desafios en materia de sustentabilidad energética, puesto que el consumo vy la
produccion de energia no son los 6ptimos. Uno de los retos es formar al capital humano en esta
rama, pues de acuerdo con Secretaria de Energia (SENER), Secretaria de Educacién Publica (SEP) y
Consejo Nacional para la Ciencias y las Artes (CONACYT, 2014) se estima que se requiere alrededor
de 135.000 expertos en materia de energia, tanto profesionales como técnicos en los préximos afios,
lo cual representa un gran numero de personas formadas en ambito de la energia sustentable en el

pais.

En este contexto, surge el proyecto 266632 “Laboratorio Binacional para la Gestion Inteligente de Ia
Sustentabilidad Energética y la Formacion Tecnoldgica’, el cual se integra por la SENER, el CONACYT,
y el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM), en conjunto con otras

instituciones de educacion superior nacionales e internacionales.

El Laboratorio Binacional es una plataforma que busca generar tecnologia y conocimiento sobre el
tema de energia, a fin de lograr que México se coloque como un pais avanzado en este sector. Una
de las soluciones que ofrece la plataforma para atender estos retos, es ofertar un conjunto de MOOC
(cursos masivos abiertos en linea) para atender las necesidades de capacitacién y entrenamiento en

este tema (Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

Estos MOOC se presentan como una innovacion educativa, abierta, colaborativa y multidisciplinaria, la

cual integra sistemas gamificados y Recursos Educativos Abiertos (REA). Lograr que una innovacion
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sea abierta, colaborativa y multidisciplinaria, como en el caso de los MOOC, es todo un desafio; puesto
que requiere de un proyecto bien fundamentado y que todos los participantes lo conozcan, a fin de

trabajar en el logro del mismo.

Esta investigacion se enmarca dentro de este gran proyecto, en el subproyecto “Innovacion abierta,
interdisciplinaria y colaborativa para formar en sustentabilidad energética a través de MOOCSs”, en la
linea de investigacion sobre los MOOC. El objetivo de este trabajo es comprender como se desarrollan
los atributos de innovacion en el disefio instruccional (la idea de lo nuevo, el fenémeno de cambio, la
accion final y el proceso) cuando se integran recursos educativos abiertos (REA) y gamificacién, en un
curso masivo enfocado a formar en sustentabilidad energética, con la finalidad de contribuir con un

modelo de disefio que promueva la innovacion abierta, colaborativa y multidisciplinar.

En la presente investigacion se estudio el MOOC “Energia: pasado, presente y futuro’, ofertado en la
plataforma MéxicoX (http://mx.televisioneducativa.gob.mx/), el cual comenzé el 16 de enero del 2017
y concluyo el 1 de marzo del 2017, contando con 6 semanas de duracion, con un total de 30 horas (5

horas por 6 semanas).

En este articulo se plantea el problema investigado, se sefiala el objetivo de la investigacion. También
se describe la revision de la literatura sobre el disefio instruccional de los MOOC que integran
gamificacion y REA y la metodologia empleada. Posteriormente se describen los resultados y
hallazgos encontrados. Finalmente se presentan de las conclusiones que enuncian los retos del DI en

MOOC que integran gamificacion y REA.

2. Objetivo

La formacion de capital humano en sustentabilidad energética en México, a través de cursos masivos
en linea que integran sistemas gamificados y REA, es considerada como una innovacion educativa,
abierta, colaborativa y multidisciplinaria. El estudio de su disefio instruccional es necesario para incidir
en la mejora de la implementacion de los cursos, asi como el conocer cual es el impacto que tiene la
integracion de los sistemas gamificados y los REA en el aprendizaje significativo de los participantes
de estos cursos. De este modo, se vuelve necesario indagar sobre ;como operan los atributos de
innovacion abierta en el disefio instruccional de cursos masivos que integra gamificacion y REA para

formar en sustentabilidad energética?

El objetivo de este estudio es comprender como se desarrollan los atributos de innovacion en
el disefio instruccional —la idea de lo nuevo, el fendmeno de cambio, la accion final y el proceso—
cuando se integran recursos educativos abiertos y gamificacion, en un curso masivo enfocado a
formar en sustentabilidad energética, con el fin de contribuir con un modelo de disefio que promueva

la innovacion abierta, colaborativa y multidisciplinar.

77
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3. Marco teodrico

3.1. Innovacidn abierta, colaborativa y multidisciplinar en el disefio
instruccional de un MOOC

La innovacion educativa es un proceso que tiene como proposito la mejora de las instituciones
educativas en beneficio de las sociedades, lo cual implica tiempo y esfuerzo (Carbonell, 2012; Zabalza
y Zabalza, 2012; Earl y Timperley, 2015). Ramirez-Montoya (2013) sefiala que los principales atributos
de la innovacion son: la idea de lo nuevo, el fendmeno del cambio, la accion final y el proceso. El
primer atributo corresponde a la novedad, a la renovacion. El segundo atributo se refiere al cambio
intencionado. El tercer atributo implica la inclusion de valores, en tanto que son una respuesta a
la accion implementada. El dltimo atributo es el proceso, el cual se refiere a las iniciativas de los

participantes.

Ciertamente, cada atributo de la innovacion esta interrelacionado entre si, pues no se puede concebir
a la innovacion con solo un atributo. Innovar significa hacer las cosas que ya se realizaban, pero de
una forma nueva, implementando cambios a fin de mejorar las cosas, lo cual implica todo un proceso
gue dé como resultado esa transformacion educativa que tanto se pretende. La innovacion educativa

debe adaptarse a las necesidades del contexto para ser abierta, colaborativa y multidisciplinar.

La innovacion abierta se contrapone a la innovacioén cerrada, en donde las innovaciones Unicamente
emergen dentro de las empresas. Esta se caracteriza por la libre transferencia de conocimientos entre
distintos actores, como las universidades, las empresas y el gobierno. Ademas, implica ayudar a la
innovacion interna de las empresas a través del uso de entradas y salidas de conocimiento, usando
las tecnologias, a fin de expandir su mercado y lograr ser mas competitivas (Gassmann, Enkel y
Chesbrough, 2010; Remon, 2012; OECD, 2008). Por lo que se clasifica en: la innovacion de afuera
hacia adentro y de adentro hacia afuera (Chesbrough, 2012), y se integra por el modelo de negocio,

las tecnologias, la gestion del conocimiento y la propiedad intelectual (Obea Research Group, 2009).

La innovacién abierta es coproducida (Loilier y Tellier, 2011; Ramirez-Montoya y Garcia-Pefialvo, 2018),
lo cual implica que algunos compartan ideas o recursos y otros utilicen la tecnologia para poner en
marcha el proyecto de innovacion. Por lo tanto, la innovacion abierta se presenta como un tipo de
innovacion que permite el intercambio de ideas internas y externas, lo cual da cabida a la colaboracion

multidisciplinaria.

Lainnovacion multidisciplinar se concibe como aquellainnovacion producto del trabajo colaborativo de

un grupo de expertos. También es llamada “red de innovacion” (Rodriguez y Cortés, 2010) o “innovacion
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hibrida” (Rey, 2007), al ser desarrollada a través de la convergencia de distintas disciplinas, a fin de
generar nuevas soluciones a problematicas. La experiencia, comunicacion, coordinacion de funciones,
disponibilidad de informacion, rutinas y la colaboracion, son los factores que mayor impacto tienen
en la integracién de equipos multidisciplinarios de innovacion (Bergema, Kleinsmann y Valkenburg,
2017). De este modo, la innovacién multidisciplinar se presenta como un tipo de innovacion, el cual se
desarrolla a partir de la participacion de un grupo de especialistas que crean redes de conocimientos

a través de la colaboracion para atender una problematica en cuestion.

La innovacion educativa se desarrolla cada vez mas en ambientes virtuales de aprendizaje como los
MOOC, siendo el disefio instruccional un espacio idéneo para la innovacion abierta, colaborativa y
multidisciplinar, ya que el desarrollo de los cursos masivos en linea implica la creacion de redes de

especialistas.
3.2. Disefio instruccional de MOOC con gamificacion y REA

Los cursos abiertos masivos en linea, mejor conocidos como MOQOC por sus siglas en inglés, son
el resultado de la evolucion de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion, asi como
del movimiento de la innovacion abierta. Estos forman parte de la sexta generacion del e-learning, y
se presentan como una innovacion educativa al integrar los principios de los sistemas distribuidos:

autonomia, diversidad, apertura e interactividad (Garcia-Pefialvo y Seoane-Pardo, 2015).

El primer MOOC surgio en el 2008 y fue producto del movimiento de recursos educativos abiertos,
puesto que se busco dar acceso libre y abierto a las personas para acceder al aprendizaje a través de
documentos y medios de comunicacion (Glusac, Karuovi¢ y Milanov, 2015). En el 2012 empezé su
expansion en las principales plataformas como Coursera, MiriadaX, edX (Méndez, 2015). No obstante,
en el 2013 y 2014, de acuerdo con Anders (2015), comienza la decepcién por estas innovaciones, ya

gue empiezan las criticas a sus altos costos y alta desercion.

Los MOOC son clasificados en diferentes tipos segun los autores, obedeciendo a sus caracteristicas.
No obstante, la clasificacion mas generalizada los cataloga en xMOOC y cMOOC. Los primeros se
caracterizan por ser cursos tradicionales e-learning, mientras que los segundos son cursos basados en
el conectivismo (Cabero, Llorente y Vazquez, 2014; Schuwer y otros (2015). Garcia-Pefialvo, Fidalgo-
Blanco y Sein-Echaluce (2017) mencionan que los cMOOC pertenecen a la primera generacion y se
caracterizan por ser disruptivos, mientras que los xMOOC corresponden a la segunda generacion y
son ofertados por universidades. Sefialan, ademas, que existe un tercer tipo de MOOC y estos son los
cursos hibridos, los cuales recuperan los elementos disruptivos de los cMOOC y las ventajas de los
xMOOC.
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La principal ventaja de estos cursos es que han permitido la democratizacion de la educacion, puesto
gue se presentan como una nueva tendencia de cursos en plataformas web, lo que permite que miles
de alumnos puedan acceder a distintos materiales y recursos, brindando flexibilidad en tiempo y lugar
(Jen-Wei y Hung-Yu, 2016). Ademads, son considerados como una herramienta educativa de gran
utilidad para formar a personas que no tienen la posibilidad de hacerlo en instituciones educativas
(Méndez, 2015).

Mientras que la principal desventaja de los MOOC siguen siendo las altas tasas de desercion. De
acuerdo con Trécourt (2014), son muchos los factores que intervienen en el abandono de estos
cursos, entre ellos la facilidad del acceso y su gratuidad, asi como el hecho de que muchas de las
personas inscritas trabajan o estudian y no tienen el tiempo suficiente para seguir los cursos, o bien
que para obtener una constancia hay que realizar un pago, aunque la constancia no garantiza una

mejora laboral. Por ello, su disefio instruccional debe ser sélido.

El disefio instruccional (DI) de los MOOC debe ser solido y bien elaborado, que tenga un contenido
que sea atractivo e interactivo, asi como actividades colaborativas (Siemens, 2014, citado en Gros
y Garcia Pefialvo, 2016). La realizacién de un buen disefio en el desarrollo de los cursos masivos es
el mayor desafio. El DI es considerado como una herramienta base en la toma de decisiones sobre
qué deben contener y como se deben desarrollar los cursos, por lo que debe ser holistico y flexible
(Horton, 2012; Tobon, 2007). Implica la planificacién, secuenciacion y administracion de actividades
de aprendizaje (Clifton, 2017) y requiere de un equipo multidisciplinario (Chiappe, 2008). Cualquier
error en el disefio puede tener un efecto negativo en el desarrollo del curso (Méndez, 2015). Ademas,

debe estar centrado en el aprendizaje y en el alumno (Zapata-Ros, 2015).

En los ambientes de aprendizaje, el disefo instruccional necesita una diversidad de situaciones para
que mejoren los resultados educativos (Ramirez-Montoya, 2013). Rothwell, Benscoter, King y King
(2015) sefialan que el éxito del disefio instruccional esta en el establecimiento de relaciones efectivas
entre los especialistas. Por lo tanto, el DI se presenta como una guia que determina en gran medida
el éxito de los MOOC. Algunas propuestas de disefio instruccional sugieren la implementacion de

gamificacion y de REA.

La gamificacion representa un elemento clave en la motivacion y en el logro de aprendizajes
significativos en los alumnos de los MOOC. El término gamificacion alude a la integracion de
elementos de los juegos para contextos que no son ludicos (Brull y Finlayson 2016; Kapp, 2012;
Teixes, 2014). Los elementos que la integran son: las mecanicas, las dinamicas y la estética. Marache-
Francisco y Brangier (2015) sefialan que esta aplicacion genera motivacion y compromiso, de ahi
gue la integracion de los sistemas gamificados en los MOOC favorece el grado de finalizacion de los

alumnos a través de la motivacion y compromiso de los participantes.
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Los REA son recursos formativos que permite ampliar los conocimientos de los participantes en
un MOQOC. Los REA son cualquier recurso o material educativo que se encuentra en la web y que
no requiere de una licencia para ser producido, consultado o usado por educadores y estudiantes
(Butcher y Kanwar, 2015; Mortera-Gutiérrez, 2011). Estos recursos se desarrollan a través de las
TIC, a fin de facilitar su reutilizacion, operatividad y accesibilidad, y estos pueden ser desde un tema
hasta una unidad de contenido (Burgos, 2010). Los REA tienen un lugar importante en el movimiento
educativo abierto en la difusién de la produccion cientifica (Ramirez-Montoya, 2015), puesto que los
usuarios confian en su contenido (Adams, et al., 2013, citados en Ozturk, 2015). De este modo, dichos
recursos son un gran apoyo para los MOOC, ya que facilitan el acceso de contenidos educativos de

calidad a los alumnos.

Un DI solidoen MOOC resulta vital para el logro de sus objetivos. El DI tiene unimpacto en la motivacion,
sobre todo en la satisfaccion de los estudiantes de los MOOC, ya que si el disefio esta bien elaborado
beneficia su rendimiento académico de los participantes (Grinewald, Meinel, Totschnig y Willems,
2013; Raposo, Martinez y Sarmiento, 2015; Castafio, Maiz y Garay, 2015). Cuando un curso esta bien
disefiado, generalmente se puede hablar que es de calidad (Lowenthal y Hodges, 2015). Es por ello
que la realizacion del disefio instruccional de los MOOC no debe dejarse a la deriva, y se debe cuidar

cada aspecto de este.

La integracion de la gamificacion en los MOOC es un elemento que puede motivar a los alumnos.
Diversos estudios (Borras-Gené, Martinez-Nufiez y Fidalgo-Blanco, 2016; Jen-Wei y Hung-Yu, 2016;
Martinez-Nufiez, Borras-Gene y Fidalgo-Blanco, 2016; Saraguro-Bravo, Jara-Roa, Agila-Palacios y
Sarango-Lapo, 2015; Vaibhav y Gupta, 2014) sefialan que el uso de la gamificacién en los MOOC
motiva a los participantes y genera compromiso y evita su desercion. Por consiguiente, los sistemas

gamificados representan un factor clave para evitar el alto indice de desercion que padecen los MOOC.

3.3. Contexto de aplicacién

Esta investigacion se enfocd en el MOOC “Energia: pasado, presente y futuro” (Figura 1), ofertado
en la plataforma MéxicoX (http://mx.televisioneducativa.gob.mx/) del 16 de enero del 2017 al 1 de
marzo del 2017, contando con 6 semanas de duracién, con 30 horas (5 horas por 6 semanas). Se
inscribieron 4.224 participantes, de los cuales 646 obtuvieron constancia de participacién al obtener

una calificacion minima de 60. Se obtuvo una eficiencia terminal del 15%.
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Energia pasado, presente y
futuro

Nuestras economias estan sedientas de
energia. Sin energia la economia
mundial simplemente se detendria en
seco; no habria generacion...

Figura 1. Energfa: pasado, presente y futuro
(http://energialab.com/energia-pasado-presente-y-futuro/)
La autogestion es el proceso por el que los participantes adquieren los conocimientos en el MOOC.
Cada participante aprende sin la figura de un tutor; los contenidos se acompafaron de actividades,
recursos y evaluaciones que proporcionaron toda la informacion necesaria para que los participantes
lograran sus objetivos de aprendizaje. Los recursos didacticos que se presentaron en cada tema
fueron: videos, lecturas, infografias y REA, estos Ultimos formaron parte de una antologia elaborada

para este curso, que fue albergada en Temoa, en http://www.temoa.info/es/node/768241.

Las actividades fueron disefiadas para permitirles a los participantes poner en practica los
conocimientos aprendidos a través de ejercicios y situaciones, a fin de reforzar los conocimientos antes
de llegar a la evaluacion final de cada tema. Se realizaron foros llamados Networking para comentar
sobre distintos temas, no existio la figura de tutor que regulara o interviniera en los comentarios, por lo

que se les sugiri¢ a los participantes actuar de forma honesta y respetuosa.

La evaluacion del curso se integro por diez actividades. Basicamente se evaluaron ejercicios de
repaso, una practica de evaluacion entre pares, un reto, un examen para cada tema y un examen
final. En el tema 3, se dio inicio a la evaluacion entre pares y esta fue entregada en el tema 5, la cual
consistio en evaluar a cuatro compafieros y, una vez que esto se lograra, se obtenia la calificacion. En
el reto se dieron 3 oportunidades para responder cada pregunta, dependiendo del puntaje obtenido se
otorgaron insignias; los puntajes se mostraron en la tabla de liderazgo, en donde se podia comparar el

desempenio de los participantes.
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El DI estuvo a cargo de un equipo multidisciplinario, integrado por: investigador, tesista, experto
en contenido, disefiador instruccional, programador web, disefiadores graficos y productores

audiovisuales; lo cual implicé un trabajo colaborativo.

4. Metodologia

El método utilizado en esta investigacion fue el método mixto, bajo un disefio explicativo secuencial.
Los métodos mixtos son enfoques de investigacion centrados en la comprension del contexto en el
que se desarrolla lainvestigacion (Creswell, Klassen, Planoy Smith, 2011). Se eligié el disefio explicativo,
ya que este tiene por objetivo estudiar el problema comenzando con un método cuantitativo, y luego
se analizan los datos de forma cualitativa. El disefio elegido corresponde a la estrategia secuencial
explicativa planteada por Creswell (2008, citado en Pereira, 2011), la cual consiste en tomar los
resultados cuantitativos de la investigacion en una primera fase, para brindar resultados cualitativos

en la segunda fase.

Las categorias identificadas en esta investigacion, fueron: 1) innovacion educativa, 2) disefio

instruccional de MOOC, 3) gamificacion y 4) REA.

Enla categoria de innovacion educativa, los indicadores fueron: los atributos de la innovacion educativa,
las caracteristicas y evaluacion de la innovacion abierta, y el trabajo en equipo y la comunicacién en la
innovacion multidisciplinar. En la categoria de disefio instruccional de los MOOC, los indicadores fueron:
los fundamentos tedricos del disefio instruccional, los objetivos del curso, el contenido de los cursos, los
recursos y materiales empleados en los cursos, las actividades desarrolladas, la participacion de los
usuarios, el tipo de evaluaciones y la satisfaccion obtenida por parte de los participantes. Para la
categoria de gamificacion, los indicadores empleados fueron: el andlisis del contexto en el que se
aplico la gamificacion, los objetivos de la gamificacion, el disefio interactivo que presenté el sistema
gamificado, las mecanicas, dinamicas y estética de los juegos, la motivacion, el compromiso y los
resultados de aprendizaje de los participantes. En la ultima categoria, REA, los indicadores empleados
fueron los siguientes: el acceso de los recursos a los participantes, y la relevancia, efectividad y

experiencia de aprendizaje de este tipo de recursos en el aprendizaje de los alumnos.

4.1. Poblacion y muestra

La investigacion realizada tomé como poblacion al grupo de especialistas que llevaron a cabo el
disefio e implementacion de un curso masivo abierto sobre sustentabilidad energética, asi como a los

alumnos.
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Se utilizaron dos muestras para la investigacion. De acuerdo con Creswell (2015), en los métodos
mixtos se deben seleccionar dos muestras, una cuantitativa y otra cualitativa. La muestra cuantitativa
se realiza a partir de un muestreo aleatorio de la poblacion en los foros de participacion y a partir de
los participantes que contestaron la encuesta de inicio y final, mientras que la muestra cualitativa

corresponde a una muestra intencionada, la cual se integro por dos participantes y cinco especialistas.

4.2. Técnicas de recoleccién de datos

La recoleccion de los datos de este estudio se realizo a través de la aplicacion de encuestas, entrevistas
estructuradas y una rubrica de evaluacion de la participacion. La aplicacion de los instrumentos se

realizd en dos fases.

Para la primera fase del estudio, el andlisis cuantitativo, se emplearon encuestas y una rubrica de
participacion. Las encuestas fueron aplicadas al inicio y al final del curso, a la muestra de alumnos.
También se realizé una encuesta a los especialistas que trabajaron en el DI. La rubrica de evaluacion

permitio recabar datos de la participacion en los foros.

En la segunda fase se aplicaron entrevistas estructuradas. La entrevista facilité el analisis cualitativo
de los datos obtenidos por parte de los estudiantes, especialistas y profesores que trabajaron en el

disefio instruccional del MOOC.

5. Resultados

A partir de los resultados de esta encuesta, se obtuvo que la mayoria de los participantes son hombres
(69%), mayores de 16 afios (99%) y de nacionalidad mexicana (96.5%). Menos de la mitad tiene
licenciatura (44%) y su preparacién académica es ingenieria y sistemas computacionales (36.7%),
ciencias naturales (14.7%) y administracion de empresas (12.9%). La principal ocupacion de los
participantes es de empleado de tiempo completo (41.2%), mientras que solo el 11.7% es empleado de
tiempo parcial. Poco menos de la mitad ya ha tenido una experiencia con un curso MOOC (23.8% ha
participado y terminado un MOOC, y el 20.7% ha participado y terminado tres MOOC), como se aprecia

enla Tabla 1.
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MOOC

Indicador Variable Resultado en por-
centaje
Género Femenino 31%
Masculino 69%
Menores de 15 afios 01%
16-20 afios 10%
21-25 afios 27%
26-30 afios 21%
Edad 31-35 afios 13%
36-40 afios 10%
40-45 afios 07%
46-50 afos 05%
Mas de 50 afios 06%
Pais México 96.5%
Ciudad de México 17.8%
Estado Estado de México 15.3%
Veracruz 6.5%
) . ) Licenciatura 44%
N|veI' maximo de estudios Bachillerato 32%
terminados
Maestria 12%
Ingenieria y sistemas computacionales 36.7%
. S
Disciplina de estudios Ciencias naturales 14.7%
Administracion de empresas (Mercadotecnia, 12.9%
finanzas, etc.)
Empleado de tiempo completo 41.2%
Ocupacioén Estudiante de licenciatura 25.8%
Empleado de tiempo parcial 11.7%
Primera vez inscrito 31.2%
Experiencia previa en MOOC Participacién y terminacién de un MOOC 23.8%
Participacion y terminacion de tres o mas 20.7%

Tabla 1. Perfil de los participantes del curso "Energia: pasado, presente y futurd’ (elaboracion propia)

5.1. Resultados de la categoria de Innovacién

Los hallazgos de la categoria de innovacion se muestran en la siguiente Figura 2, los cuales estan

agrupados por indicadores.

Figura 2. Atributos de Ic
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5.2. Resultados de la categoria de Diseno Instruccional del MOOC

En la Tabla 2 se presentan los resultados de la categoria de DI, a partir de los indicadores que la

integran. Se puede apreciar que el DI es sdlido ya que los componentes son coherentes y se cumplio

con el objetivo del curso.

Componentes Caracteristicas identificadas %
del DI
Fundamentos | Conductismo, constructivismo, andragogia 100% de acuerdo
Objetivos Relevantes y claros 100% de acuerdo
Contenidos Van de lo simple a lo complejo 100% de acuerdo
La informacion facilita realizar procesos para la construccion 50% muy de acuerdo
de conocimiento 50% de acuerdo
Son presentados en forma tal que llevan al participante de 66.7% muy de acuerdo
un conocimiento previo a un conocimiento nuevo en forma 33.3% de acuerdo
gradual
Materiales Los materiales audiovisuales del curso facilitan al participante | 100% de acuerdo
comprender la informacién presentada
Actividades Los productos de aprendizaje solicitados al participante 100% de acuerdo
permiten que este ponga en practica (aplique) los contenidos
aprendidos
Interaccion Las actividades de Networking refuerzan los procesos de 66.7% muy de acuerdo
adquisicion de conocimiento 33.3% de acuerdo
Los foros de discusion permiten que los participantes 66.7% de acuerdo
aprendan de otros participantes 33.3% muy de acuerdo
Evaluacion Es congruente con los objetivos 100% de acuerdo
Los instrumentos utilizados en el curso estan alineados con el | 100% de acuerdo
contenido por ser aprendido
Se ofrece una evaluacion formativa 100% de acuerdo
Satisfaccion Satisfizo las necesidades de formacion 70.3% muy de acuerdo

Ayudara a mi desarrollo profesional

55.8% muy de acuerdo

abla 2. Los componentes del Disefio Instruccional del MOOC estudiado

5.3. Resultados de la categoria de Gamificacion

La mayoria de los especialistas (66.6%) afirma que el disefio de las actividades con juegos motiva al

alumno a resolver los ejercicios de repaso, como se observa en la Tabla 3.
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No. Pregunta Respuestas %
23 El disefio de las actividades con juegos motiva al alumno a resolver los De acuerdo 66.6%
ejercicios de repaso. En desacuerdo 33.3%
Tabla 3. Resultados de los sisternas gamificados en MOOC (elaboracion propia)
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Los sistemas gamificados fueron disefiados por la arquitecta pedagdgica. En la Tabla 4 se presentan
los indicadores de la categoria de gamificacion, obtenidos a partir de las entrevistas realizadas a los
especialistas y a los participantes. Como se puede apreciar, los sistemas gamificados se presentaron
en el MOOC como un reto, a través de la retroalimentacion inmediata y el tablero de liderazgo, lo cual

contribuyo a la motivacion de los participantes.

Indicadores

Respuestas

Objetivo

De acuerdo con la arquitecta pedagdgica, el objetivo del MOOC es motivar el aprendizaje a
partir de un reto.

Disefio

Los sistemas gamificados fueron disefiados por la arquitecta pedagdgica, quien trabajé en
conjunto con los especialistas en tecnologias para realizar pruebas.

Dindmicas

La arquitecta pedagdgica mencioné que las dindmicas de gamificacion se muestran en el
curso, a través de un ambiente autodirigido y auténomo para realizar ejercicios, también

estan presentes en la retroalimentacion inmediata y que es realizada cuando asi lo deseen los
participantes. Por su parte, el disefiador instruccional dijo que las dindmicas se muestran en un
reto, y dependiendo de la respuesta les da un posicionamiento.

Mecanicas

De acuerdo con la arquitecta pedagdgica, las mecdnicas de los sistemas gamificados se
presentan como reto, competencia, retroalimentacion y el tablero de liderazgo.

Respuestas
emocionales

El disefiador instruccional menciond que las respuestas emocionales que se esperan de la
gamificacidon son que motiven a partir de insignias. La inclusién de un reto en el curso los
motivé a seguir avanzando y terminar el curso, pues el saber que se obtendria un premio fue
estimulante para alcanzarlo y demostrar el conocimiento adquirido; esta actividad les dio
confianza y fue significativa.

Componentes

La arquitecta pedagdgica sefialé que los componentes de gamificacién son las insignias,
tablero de avance y el tablero de liderazgo.

La integracion de la barra de progreso favorecié el compromiso de los participantes, ya que
les fue de utilidad el observar de manera objetiva su avance en el curso, para no atrasarse e
identificar hasta dénde podian llegar en su desempefio.

Estética

La estética en la gamificacion se ve en los tableros de liderazgo con las insignias, de acuerdo
con la arquitecta pedagdgica.

Compromiso

Los participantes entrevistados afirmaron que el observar la barra de progreso les permitié
darse cuenta de su avance y comprometerse en el curso. El primero afirmé que el visualizar la
barra le permitié prepararse mentalmente para superar el 60% del curso y comprometerse al
100%, aunque le hubiera gustado comparar su progreso con el de los demas participantes. El
segundo entrevistado dijo que la barra de progreso le ayudé a identificar los temas que habia
contestado y los que le faltaban, lo cual le sirvié para no sobrepasar los tiempos establecidos.

Motivacién

Los participantes entrevistados mencionaron que la actividad del reto como parte de la
gamificacién los motivé a seguir aprendiendo en el curso, pues uno sefialé que el reto alienta
para seguir avanzando y concluir el curso, mientras que el otro mencioné que el obtener una
retroalimentacion con la respuesta correcta y saber que fue correcta su respuesta, lo animé a
continuar, ademas de que el saber que se obtendria un premio virtual lo motivé a obtener un
buen resultado, lo cual le dio confianza en lo que estaba aprendiendo y lo volvié significativo.
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5.4. Resultados de la categoria de Recursos Educativos Abiertos

Deacuerdoconlosresultadosobtenidos delasentrevistasaldisefiadorinstruccionalyalos participantes,
se encontro que los REA son accesibles, puesto que existe una seccion llamada “Para saber mas” en
la que se albergan estos recursos. Fueron el experto en contenidos, el disefiador instruccional y los
tesistas quienes seleccionaron los recursos a partir de un analisis de la calidad. El principal objetivo
de incluir los REA en el MOOC fue que estos fueran accesibles para que los usuarios pudieran ampliar
sus conocimientos y resolver dudas sobre el tema de energia. Los alumnos afirmaron que la forma en

la que se presentaron los REA en el curso de energia fue atractiva y clara, lo cual les ayudd a ampliar

sus conocimientos, como se observa en la Tabla 5.

Indicadores

Respuestas

Accesibilidad

De acuerdo con el disefiador instruccional, en la seccién para
saber mas se agregaron los recursos educativos abiertos, por lo
que se buscé que fueran accesibles en su mayoria, para lo cual
se agregaron enlaces que redireccionaban y se dio crédito a los
autores.

Criterios de seleccién

De acuerdo con el disefiador instruccional, se hizo un analisis
sobre la calidad de los recursos educativos abiertos. Esto fue
realizado por los profesores expertos en contenido, junto con el
disefiador instruccional; generalmente era el profesor quien los
decidia, pero también participaron algunos tesistas para proponer
REA. Temoa agregd una libreria para los MOOC de energia.

Objetivos

El principal objetivo de los recursos educativos abiertos, de
acuerdo con el disefiador instruccional, fue que los alumnos
tuvieran mas acceso y pudieran profundizar mas en los temas,
usando el internet para fomentar el uso de sitios y recursos.

Presentacién

Los participantes sefialaron que la forma en la que se presentaron
los recursos educativos abiertos fue atractiva, puesto que

parte de ellos correspondieron a videos elaborados para el

curso, producciones que eran muy entendibles y con imagenes
adecuadas. Los archivos pdf contenian resimenes de los temas
vistos. Los usuarios mencionaron que estos recursos eran
pertinentes. También se presentd una seccién para saber mas,

en donde venian las ligas a otros REA de otras instituciones; “se
presentaban de forma clara y explicaban dénde acceder a cada
recurso dependiendo de los temas que quisieran ampliar”.

Los REA ayudaron a ampliar sus conocimientos sobre los temas
del curso, pues los estudiantes afirman que estos les permitieron
complementar la informacién vista en el curso y resolver dudas del
material.

Motivacion

Los REA los motivaron a seguir aprendiendo, pues uno de los
participantes menciond que “de acuerdo a los temas revisados,
pude ver algunos que me ayudarian en mi trabajo diario y continte
investigando sobre el tema al terminar el curso”.

Tabla
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6. Discusiones y conclusion

La innovacion pedagogica de un MOOC requiere de la integracion de un equipo multidisciplinario,
en el que participen ademas de los expertos en contenido, disefiadores instruccionales y equipo
de produccion, especialistas en innovacion. Esto, de acuerdo con las entrevistas realizadas a los
especialistas que participaron en el MOOC. Tomando en cuenta los resultados de estas entrevistas,
hay coincidencia en que el curso incluye al menos una innovacion de caracter pedagogico que lo hace

distinto a otros MOOC.

Chiappe (2008) menciona que la realizacién de un proyecto de DI requiere de un equipo que esté
integrado por expertos en pedagogia, ingenieros, comunicadores o psicologos educativos, vy
disefadores graficos, a fin de que se atiendan cada una de las fases de disefio instruccional. Podemos
decir, entonces, que innovar pedagogicamente en un proyecto de disefio instruccional de un MOOC,

requiere de un equipo bien consolidado.

La presentacion de los contenidos debe ser innovadora para que motive a los participantes a aprender.
Los especialistas sefialan que el curso cumple este objetivo en la forma de presentar los contenidos
precisando que hay una innovacion en la entrega de la informacién, mas que una innovacion educativa.
De acuerdo con Spitzer (1996), “la clave para la educacion es la motivacién en el material pedagégico
mas que en el hardware que lo soporta” (p. 38). Vazquez (2017) sefiala que uno de los roles del profesor
en el disefio de un MOOC es que él cree contenidos feedback, para que el alumno no se limite solo a
ver el contenido, sino que pueda reestructurarlo y crearlo como una competencia propia. Por tanto, la
forma en que se presenten los contenidos impactara en el aprendizaje de los alumnos en la medida en

que este sea significativo y los motive a seguir aprendiendo.

La comunicacion es el principal factor en el trabajo colaborativo para la innovacién multidisciplinar.
De acuerdo con las entrevistas realizadas a los especialistas que participaron en el disefio del MOOC,
existieron problemas de comunicacion en un inicio, pero luego esta mejor¢ al tener reuniones de
trabajo, aunque no siempre fue posible congregar a todos los integrantes. Sin embargo, sefialan que lo

importante no es el medio de comunicacion, sino que se entiendan.

Bergema, Kleinsmanny Valkenburg (2011) mencionan que la colaboracién de equipos multidisciplinarios
requiere de un entendimiento, el cual no siempre es facil, puesto que en todo equipo de trabajo existen
conflictos derivados de las interacciones sociales y de los problemas de comunicacion. La innovacion
multidisciplinaria requiere de una buena comunicacion que les permita a todos los participantes
entenderse bien y comprender hacia donde tienen que trabajar y qué rol les corresponde para lograr el
objetivo del proyecto innovador.
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A partir del analisis de los resultados, se puede concluir que:

a. El atributo de la idea de lo nuevo. Las innovaciones que se encuentran en el MOOC estudiado son
principalmente de dos tipos. La primera innovacion es de caracter pedagogico; es decir, que su disefio
instruccional es innovador al utilizar un nuevo modelo educativo, en el que se busca que los distintos
componentes del disefio (fundamentos tedricos, objetivos, contenidos, actividades, materiales,

evaluacion) sean coherentes y se integren sistemas gamificados.

La segunda innovacion esta en la presentacion innovadora del contenido, ya que los temas que
integran el curso son significativos por la informacion sobre el tema de energia que proporcionan a
los participantes. Ademas, se utilizan videos cortos para explicarlos, asi como infografias, haciendo
que el contenido sea mas atractivo y digerible para los alumnos. Al final de cada tema existe una
seccion llamada “Para saber mas’, la cual incluye REA, estos materiales permiten ahondar mas sobre

los topicos.

b. El atributo del fendmeno del cambio. El tema del MOOC es un tema transversal, el cual permitid
el trabajo colaborativo y multidisciplinar de distintos especialistas, los que se enfrentaron a distintos
retos como el tiempo y el adaptar los contenidos, actividades y materiales a otro tipo de publico al
gue no estaban acostumbrados. El cambio que se ve en el disefio instruccional del MOOC es que se
integra a un especialista en innovacion, cuya tarea es apoyar en el disefio instruccional para innovar
en el curso. No obstante, el papel de este especialista fue algo marginal, por lo cual no tuvo el impacto
esperado, en tanto que no pudo involucrarse en esa tarea. No obstante, se espera que en los proximos

MOOC su intervencion sea mas activa.

c. El atributo de la accion final. Durante el proceso innovador del disefio instruccional del MOOC de
energia, se presentaron valores que determinaron el rumbo del producto final. Como parte de estos
valores, destacan la comunicacion, la colaboraciony el compromiso, puesto que, pese a las dificultades
que tuvieron algunos de los especialistas para comprender el proyecto y sus funciones, se buscaron
los medios para solventarlos y promover la colaboracion y compromiso para lograr el objetivo del

Curso.

El papel del disefiador instruccional fue clave en el desarrollo del curso, ya que su labor es ser un
mediador entre el cliente, la plataforma y los expertos en contenido, pues no siempre se puede hacer lo
que cada profesional desea, por lo que le corresponde al disefiador instruccional conciliar y ver como

puede solucionarlo, lo que le demanda una gran competencia comunicativa.

d. El atributo del proceso. El trabajo de innovacion abierta, colaborativa y multidisciplinar en el disefio
instruccional de un MOOC para formar en sustentabilidad energética no es facil, en tanto que en un inicio
se presentaron algunos problemas de comunicacion y de tiempos, los cuales se fueron resolviendo a
través del compromiso y entrega de todo el equipo multidisciplinario.
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e. Formar en sustentabilidad energética. Los MOOC son espacios de aprendizaje que posibilitan la
adquisicion de conocimientos teodrico-practicos en el tema, en este caso, de sustentabilidad energética.
Una forma de lograr que tengan el impacto esperado en el aprendizaje de los participantes es a través
de un disefo instruccional solido, el cual esté fundamentado tedricamente y fomente el aprendizaje

significativo. Ademas, los objetivos deben ser claros y alcanzables.

El contenido debe ser claro y con un lenguaje adecuado, que sea facil de entender e integre
conocimientos tedrico-practicos, con actividades individuales y colaborativas diversas que permitan
gue el participante interactue con otros. Los materiales audiovisuales deben ser atractivos y presentar
la informacion de forma clara, ademas se deben incluir REA para que los participantes puedan ampliar
sus conocimientos. Las evaluaciones deben ser acordes a los objetivos y brindar retroalimentacion
inmediata. Incluir sistemas gamificados como las barras de avance, los tableros de liderazgo y los

retos, motivara a los participantes a concluir el curso.

Por ello, estos cursos, al ser considerados como innovacion educativa, abierta, cooperativa y
multidisciplinar, requieren de un disefio instruccional que incorpore sistemas gamificados y REA a
fin de favorecer la motivacion de los participantes, logrando que la experiencia de aprendizaje de los

participantes sea agradable y divertida para el éxito de este tipo de cursos.

La tasa de finalizacion del MOOC estudiado fue del 15%, se coloca solo un poco por arriba de la tasa de
finalizacion promedio de los MOOC. Por lo cual aun se presentan retos y oportunidades para realizar
investigaciones sobre el DI como factor determinante en el abandono del curso, a fin de conocer

realmente el impacto que tiene el disefio de los MOOC en el bajo indice de finalizacion.

Los principales obstaculos encontrados durante la investigacion se dieron respecto a la realizacion de
encuestas a los participantes de los MOOC, ya que no toda la muestra respondi¢ a estas, reduciendo
asi el nivel de analisis. Para futuras investigaciones se sugiere buscar Ios mecanismos para obtener

una muestra cualitativa representativa de los participantes.
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