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Abstract— El pensamiento computacional (PC) es una
habilidad esencial, con rol creciente y destacado en el curriculo
escolar. Presentamos un MOOC (Massive Open Online Course:
curso masivo abierto y en linea) sobre PC para docentes de
ensefianza primaria y media. Es una iniciativa conjunta de
Universidad ORT Uruguay-Plan CEIBAL. En la 1a. edicion (fines
de 2017) hubo mds de 850 docentes, con tasa de complecion de
17.84%. En una encuesta anonima, mds de 94% expresaron que el
curso cubrio/supero expectativas.
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I. INTRODUCCION

En 2007 el gobierno de la Republica Oriental del Uruguay
cred6 el Proyecto “CEIBAL” (Conectividad Educativa de
Informatica Basica para el aprendizaje en Linea). Su finalidad
es realizar estudios, evaluaciones y acciones necesarias para
que se de a cada nifio y maestro de escuela publica un
computador portéatil, capacitar a los docentes en el uso de
dicha herramienta y promover la elaboracion de propuestas
educativas acordes con las mismas [1].

Desde su implementacidn, cada nifio que ingresa al sistema
educativo publico en todo el pais accede a una computadora
para su uso personal con conexién a Internet gratuita desde el
centro educativo. Ademas, Plan Ceibal provee un conjunto de
programas, recursos educativos y capacitacion [2].

En el marco del Plan, en 2013 se cre6 el Laboratorio de
Contenidos Digitales (LabTeD) para la ensefianza de Robdtica,
Programacion y Modelado 3D. Brinda también cursos de
formacién con acompafiamiento permanente a docentes y
estudiantes. LabTeD toma como marco conceptual el
pensamiento computacional (PC), o sea, utilizar el pensamiento
l6gico para identificar, simplificar y resolver problemas
complejos [3].

El PC es una habilidad fundamental para todos e involucra
resolucién de problemas y un conjunto de herramientas [4].
“Es una habilidad que tienen que aprender todos los
estudiantes para estar listos para participar efectivamente en el
mundo digital” [5]. Tiene influencias en casi todas las
disciplinas y esta cambiando la forma en que pensamos [6].

El PC est4 cada vez mas presente en el curriculo escolar
[51[71[8][9]. La introduccién del PC en la educacién requiere
medidas para preparar a los docentes [7]. Puede ser un desafio
para los profesores y el entrenamiento y apoyo es vital [9].

Es en este contexto que la Universidad ORT Uruguay
desarrollé en 2017 para Plan CEIBAL un MOOC (Massive
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Open Online Course: Curso masivo abierto en linea) sobre la
tematica especifica de Pensamiento Computacional dirigido a
docentes, tanto de ensefianza primaria como media y puesto a
disposicion a través de la plataforma CREA 2 (Schoology) de
CEIBAL.

La primera sesion del curso se realizd entre octubre-
noviembre de 2017 y participaron mas de 850 docentes de
ensefianza primaria y media de todo el pais, con un alto
porcentaje de satisfaccién con el curso.

El formato de este articulo es el siguiente. En la seccién Il
se describen los MOOCs. En la seccion 11l se profundiza en
Pensamiento Computacional y se analizan varios MOOCs
sobre el tema. En la seccion 1V se presenta nuestra propuesta
de MOOC de PC dirigida a docentes y con fuerte enfoque
practico. Finalmente, en la seccion V se brindan resultados de
la primera edicidn y en la seccion VI se ofrecen conclusiones y
trabajo futuro.

I1. CURSOS MASIVOS EN LINEA

Un MOOC es un curso en linea, masivo y abierto, que
utiliza una variedad de recursos como, por ejemplo, videos.
Permite a los estudiantes acceder a contenido académico de
alta calidad y la participacion flexible de gran numero de ellos a
través de tecnologias en linea que evita la necesidad de
encontrarse fisicamente en un mismo lugar en un mismo tiempo
[10].

Los MOOCs han emergido como una innovacion
educativa con el potencial de incrementar el acceso y mejorar
la calidad de la educacion [11]. El relativo crecimiento reciente
de los MOOCs se debe, entre otras razones, probablemente a
que el ancho de banda requerido para la visualizacion de videos
ha mejorado, asi como las mejoras en las tecnologias web y
avances en las plataformas [12].

Hay varias sugerencias a tener en cuenta cuando se disefla
un MOOC. Tipicamente los cursos tienen una estructura
semanal, pero permiten también acceder a los recursos y
ejercicios al propio ritmo [10]. Button [13] sefiala que la
duracién recomendada es de unas cuatro semanas.

Ademas, Button [13] también recomienda que los videos
sean de pocos minutos y que sean atractivos, sugerencias
igualmente presentadas por Alario et al [14], quienes sefialan
ademas combinar distintos elementos en los videos, tales como
capturas digitales, presentaciones y animaciones. Guo et al [15]
indican que los videos donde se usan dibujos son mas
atrapantes que los que solamente muestran presentaciones.
Asimismo, aquellos videos donde los profesores hablan rapido
y con entusiasmo son mas motivantes [15].
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La plataforma elegida (incluida la estructura y operacion)
también debe ser tenida en cuenta ya que juega un papel
importante en la determinacion de las caracteristicas, alcance y
accesibilidad de los MOOCs [11], aspectos también
remarcados por Alario et al [14].

Para el disefio instruccional, o sea, el disefio general y
estructura del MOQC, incluyendo el empleo de herramientas y
recursos, enfoques pedagdgicos, evaluacion y oportunidades
de retroalimentacion [11], se deben tener en cuenta todas las
recomendaciones para realizar MOOCs presentadas
previamente.

I111. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

El pensamiento computacional es una habilidad
fundamental para todos, no solamente para los especialistas en
computacion [4]. Se puede ver como la habilidad de usar
conceptos de ciencias de la computacion para formular y
resolver problemas [9]. Tiene influencia en todos los campos
[16].

El PC involucra procesos de abstraccion, descomposicion,
reconocimiento de patrones, generalizacion y disefio de
algoritmos [5]. Para Brennan y Resnick [17] el PC incluye
dimensiones de conceptos computacionales (conceptos usados
cuando se programa tales como secuencia y decision), de
practicas computacionales (practicas desarrolladas cuando se
programa como prueba y depuracién) y perspectivas (las
perspectivas que se forman los disefiadores acerca del mundo y
de ellos mismos, ejemplos: cuestionar, conectar).

En forma mas amplia, el PC es un proceso de resolucion
de problemas que incluye entre otros: formular problemas en
una forma que habilite usar una computadora u otras
herramientas para resolverlo, organizar logicamente datos y
analizarlos, representar datos a través de abstracciones como
modelos y simulaciones, automatizar soluciones a través de
algoritmos, generalizar y transferir el proceso de resolucion de
problemas a una amplia variedad de problemas ¢ identificar,
analizar e implementar posibles soluciones para alcanzar la
combinacién mas efectiva y eficiente de pasos y recursos [18].
Permite a los alumnos manejar problemas, partirlos en
problemas resolubles y disefiar algoritmos para resolverlos [5].

El interés por incluir PC en todos los niveles de educacion
se ha ampliado [9]. Antes, las &reas de ciencias de la
computacion y PC estaban mas vinculadas a los programas
educativos de los ultimos afios de ensefianza media, pero ahora
abarca todos los niveles [19]. Dicha introduccion en los
curriculos de los distintos niveles educativos hace que se cree
una demanda por herramientas que permitan la formacion
profesional continua [7].

El desarrollo profesional de los profesores es fundamental
[8]. Como refieren Good y Yadav [20], muchas veces a los
docentes no le son familiares con los conceptos de PC. Incluir
el pensamiento computacional en la ensefianza primaria y
media requiere preparar a los docentes para apoyar la
comprension de los estudiantes de conceptos de pensamiento

computacional y su aplicacion a cada area tematica [21]. Como
sefiala Denning [22], la adopcion del PC ocurrira al hacer
ofertas educativas que ayuden a las personas a aprender a ser
mas efectivas en sus propios dominios a través de la
computacion.

Hay varios sitios con actividades que fomentan el PC y
que son aplicables a diversos niveles educativos. Entre ellos,
podemos citar las presentadas en Bebras [23], que incluyen un
amplio repertorio, muy detallado y con posibilidades de
aplicaciéon en cursos para nifios y jovenes. Code.org [24]
también incluye multiples materiales. CSUnplugged brinda
muchas actividades educativas ladicas orientadas a una
formacion en ciencias de la computacion, sin el requisito de
aprender programacién primero [25]. También en [26] hay
disponibles variadas experiencias de aprendizaje aplicadas a
distintas areas del conocimiento.

En relaciéon a formato MOOC, hay disponibles varios de
esta tematica. Entre ellos, podemos citar en inglés: Code101x
Think. Create. Code (Pensar, Crear, Codificar) [27]. Este
curso esta focalizado en entender y aplicar PC. Utiliza el
lenguaje Processing, que permite crear graficos, animaciones y
animaciones interactivas. Presenta temas como “dividir un
problema” o “reconocer patrones”, vinculandolo directamente
a la programacion.

El curso 6.00-2x [28] si bien se titula “Introduction to
Computational Thinking and Data Science” (Introduccion al
Pensamiento Computacional y Ciencia de los datos), incluye
programar en Python y trata temas avanzados tales como
problemas de Grafos y de Programacion Dindmica.

También en inglés, Google [29] ofrece gratuitamente el
curso “Computational Thinking for Educators” (Pensamiento
Computacional para educadores). El curso estd dividido en
definir que es PC, analizar varios algoritmos, encontrar
patrones y desarrollar algoritmos. Si bien el curso es
sumamente interesante, muchos de los ejemplos que presenta
son, a nuestro entender, de complejidad alta (por ejemplo los
vinculados a genémica o compresion de imagenes).

En espafiol, estd disponible el curso ‘“Pensamiento
Computacional en la Escuela”, en la plataforma Miriada-X
[30]. Consta de dos partes, en la primera se presentan las ideas
sobre PC y su aplicacion en varios casos. En la segunda parte,
se implementan varios ejemplos en Scratch [31]. Esta dirigido
a docentes. Aunque el curso promueve una reflexion profunda
acerca de los conceptos de pensamiento computacional, el
contenido en video puede ser poco atractivo pues son
presentaciones de imagenes con voz de fondo. La parte de
Programacion, esta desarrollada con el enfoque de mostrar el
problema resuelto y luego dividirlo en partes para analizarlo.
En el analisis de resultados del curso no se detalla la evaluacion
ni se brindan datos sobre complecion [32].

En resumen, el PC estd tomando cada vez mayor
importancia y se hace necesario brindar la mayor cantidad
posible de herramientas para los docentes. Si bien existen
varios recursos, gran parte de ellos esta en inglés y muchos

16™ LACCEI International Multi-Conference for Engineering, Education, and Technology: “Innovation in Education and

Inclusion”, 18-20 July 2018, Lima, Pert.

2



tienen relativa complejidad. Parece ser de interés ampliar el
repertorio de materiales en espafiol, con formato MOOC y con
enfoque fundamentalmente practico y aplicable a niveles de
enseflanza primaria y media.

IV. NUESTRA PROPUESTA

Este MOOC dirigido a docentes tiene como ejes los
conceptos fundamentales del PC. Para su disefio instruccional,
se tuvieron en cuenta las recomendaciones presentadas. Dura 4
semanas y esta dividido en 4 unidades. La primera unidad
corresponde a “Abstraccion”, la segunda estd relacionada a
“Descomposicion de Problemas”, la tercera trata de
“Reconocimiento de Patrones”, y en ultima unidad se presenta
“Algoritmos” y también “Evaluacion”. No hay requerimientos
previos para tomar este curso.

Para la evaluacién, se incluyen cuestionarios multiple
opcién en cada unidad. Como el objetivo es fomentar el
aprendizaje, se decidié que los cuestionarios se puedan realizar
multiples veces, con la intencion de mejorar los propios
resultados. Para aprobar el curso se requiere 60% de los
puntos.

En cada unidad, se presentan inicialmente los conceptos
teoricos y luego multiples actividades (cada una en un video)
para aplicar esos conceptos a casos concretos. Se trata de 8-10
videos cortos por unidad, con una duracion de 2 a 5 minutos
en su mayoria. En los videos se incluyeron varias animaciones,
con el objetivo de facilitar la comprension de los ejemplos y
hacer mas dinamico el curso. También estd disponible la
transcripcion a PDF de cada video.

Debido a caracteristicas actuales de la plataforma
requerida, que no permite el trabajo en pares, no se incluyeron
actividades de ese tipo. Se incluyeron varios foros: “social”,
“problemas técnicos” y uno especifico en cada unidad.

Como ejemplos de las actividades presentadas en los
videos relacionadas a abstraccion, en las figuras 1y 2 (Fig. 1y
Fig. 2) se muestran imagenes de dos de ellas.

En la primera se trata de representar animales. Para ello, se
lleva un conjunto de circulos, cuadrados, triangulos,
rectangulos y 6valos de colores y tamafios diferentes y se pide
que se disefien figuras reconocibles de animales. Como
maximo, en cada figura, se pueden utilizar hasta 5 elementos.
Cada estudiante crea sus disefios y otro debe identificarlos.
Como cierre de la actividad, se propone analizar que, por
ejemplo, para dibujar un gato, hay que saber que tiene como
caracteristicas destacadas la cola, nariz triangular y orejas en
punta. Esas son caracteristicas relevantes. No se tiene que
saber que matlla alto o bajo o que le gusta el pescado para
dibujarlo. Se toman las caracteristicas importantes, para que
luzca como gato y poder dibujarlo. Se enfatiza asi el concepto
de abstraccion.

En la Fig. 2 se muestra la actividad denominada “Objetos”.
Consiste en llevar a la clase varios objetos de uso corriente, en
una bolsa no transparente. Algunos objetos podrian ser: una
engrampadora, un destapador, un cepillo de dientes. Cada

grupo de 2-3 estudiantes toma un objeto sin que lo vean los
demaés grupos y describe en texto sus caracteristicas principales
en una hoja. Luego se intercambian las descripciones y cada
grupo, a partir de la lectura de la descripcién, debe poder
descubrir el objeto original. Como cierre de la actividad, se
analiza el proceso: de cada objeto se seleccionaron las
caracteristicas importantes, abstrayendo lo fundamental.

aly

Fig. 1 Actividad de abstraccion: construir animales

—

Fig. 2 Actividad de abstraccion: describir objetos

Vinculado a “Descomposicion de problemas”, una de las
actividades presentadas es el “Juego de las Bolitas” [33]. Este
juego tiene 4 bolitas o palitos de un color, 4 de otro color
diferente y un bloque de madera con 9 agujeros alineados
como guia (Ver Fig. 3). Inicialmente, las bolitas del mismo
color estan puestas en los extremos, dejando el centro vacio.

El objetivo es invertir las bolitas, esto es, si estaban a la
izquierda todas las azules y a la derecha las verdes, deben
quedar a la derecha todas las azules y a la izquierda las verdes.
Los movimientos permitidos son: a) avanzar una posicion una
bolita a un lugar vacio adyacente, 6 b) saltar una posicion
sobre una bolita del color contrario a una posicion vacia.

En clase, se reparte un juego a cada equipo de 3 6 4
estudiantes, se detallan las reglas y se les pide que lo resuelvan.
Este proceso es observado por el docente y se toma nota de
qué es lo que hacen los estudiantes. Se observa asi que algunos
estudiantes lo resuelven, otros detectan que no entendieron las
reglas y abandonan, y algunos han generado ideas nuevas para
nuevos problemas a partir del original.

Como cierre y conclusion del juego, se discuten las
observaciones realizadas y se anotan en el pizarron las
recomendaciones hacia la resolucion de problemas, que
combinan y resumen como principales puntos: entender el
objetivo, entender las reglas, evaluar alternativas (como por
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ejemplo: simplificar, analogias, ensayo y error), resolver el
problema, y verificar.

2000 - 06006

- A \ '

Fig. 3 Actividad de descomposicion de problemas: “Juego de las Bolitas”

Una actividad relacionada a “Reconocimiento de patrones”
se presenta en la Fig. 4 (Ver Fig. 4). Para esta actividad se
requiere conocimiento basico de Scratch [31]. Se quiere
dibujar una colcha de retazos similar a la de la imagen (Ver
Fig. 4) a través de un programa en Scratch.

Fig. 4 Reconocimiento de Patrones: dibujo de una colcha en Scratch

Se recomienda pensar en primera instancia como se podria
resolver. Hay que encontrar un posible patrén. Podria ser por
filas, y dentro de cada fila, dibujar un retazo. Otra alternativa
seria por columnas, y en cada una de ellas, dibujar un retazo.
Con estas primeras ideas, se propone revisar 4 programas
realizados en Scratch [31] y determinar cual seria una solucion
posible. Se muestran en la Fig. 5 dos de ellos, en particular, el
primero correcto y el segundo incorrecto.

Fig. 5 Reconocimiento de Patrones: algoritmos para analizar

Dentro de la unidad de Algoritmos, una de las actividades
presentadas es una simulacion del conocido juego “Spinner”.

Un “Spinner”, en su version mas comin, es un sencillo
dispositivo de plastico (u otro material), que se sostiene en la
mano, tiene tres puntas y rota a gran velocidad sobre un eje
central. La simulacion es realizada con App Inventor [34], y se
ilustra en la Fig. 6 (Ver Fig. 6). Se discute y describe paso a
paso el algoritmo y se muestran todos los elementos necesarios
para poder construir efectivamente la aplicacion (“app”) para
dispositivos moviles.

Fig. 6 Algoritmo: Creacion de una “app” para el juego del “Spinner”

En suma, en el curso se incluyen variadas actividades, con
enfoque netamente préctico y de aplicacion directa en cursos
tanto de nivel primario como medio.

V. RESULTADOS

La complecién es el porcentaje de personas que
completaron el MOOC sobre las que se inscribieron [11].
Como sefialan Zheng et al [35], hay variedad de concepciones
sobre que es “terminar un MOOC”. Citan por ejemplo, que
para algunos estudiantes consiste en “hacer todo”, esto es, ver
todos los videos, completar todas las tareas y recibir un
certificado, mientras que para otros terminarlo implica haber
logrado su objetivo de aprendizaje o ganar experiencia en un
&rea particular.

En este caso, consideramos como ‘“‘culminar” responder
los cuestionarios y aprobar, o sea, hacer todos los
cuestionarios y obtener la aprobacion (60% o mas de los
puntos de cada uno de los cuestionarios). En la primera edicion
(realizada entre octubre y noviembre de 2017), el curso tuvo
852 inscripciones. La complecion fue de 17.84%, pues 152
personas culminaron el curso (ver Tabla 1). Los resultados son
superiores a los tradicionales de MOOQOCs. Si bien no hay
consenso en el valor de complecion general de MOOCs, en
general dicho valor es bajo [36]. Por ejemplo, es 5% para
Button [13], segun [10] la tasa de complecion de MOOCs es
menor al 10% y para Onah et al [37] el valor promedio es
13%.

Ademas, se realiz6 una encuesta anénima al final del
curso, en la que se obtuvieron 268 respuestas. El curso
cumplié/superéd las expectativas de los participantes en
94.78%: 71 casos (26.49%) indicaron que superé y 183
(68.29%) indicaron que cumplié sus expectativas. También,
una amplia mayoria (98.13%) indicé que lo recomendaria; 223
respuestas (83.21%) indicaron que “Si, lo recomendaria” y 40
respuestas (14.92%) que “Si, probablemente”. La duracion del
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curso fue percibida como adecuada en 237 respuestas
(88.43%).

TABLA |
RESULTADOS DE LA PRIMERA EDICION (OCT/NOV 2017)

Cantidad %
Total de Inscriptos 852 -
Completaron satisfactoriamente el curso 152 17.84%
Completaron encuesta al final del curso 268 31.46%
) L . . Si: 254 en 268
¢El curso cumplid/superd las expectativas? 94.78%
respuestas
¢Lo recomendaria? Si- 263 en 268 98.13%
respuestas
¢La duracién es adecuada? Si 237 en 268 88.43%
respuestas

Ante la pregunta de “;Qué esperas obtener de este curso?
(indicar todas las que correspondan)”, la principal respuesta
elegida fue “Aprender cosas nuevas” (98.51%) (Fig. 7).
“Aprobar el curso” no fue indicado como prioridad por una
amplia mayoria.

e _ e
curso
- _ .
nuevas

Probar la 12.69%
educacién en 1

linea

Conacer nuevas 8.58%
personas

No sé 0%

Prefiero no 0%
decirlo

0% 0%  20% 30% 40% 50% 60%  70%  20%  90% 100%

Fig. 7 ;Qué esperas obtener de este curso?

Como respuesta a la pregunta de “;Cuéles son los
elementos mas valiosos? (indicar todos los que
correspondan)”, fueron destacadas las lecciones en video
(87.69%) y los recursos en PDF (63.43%). (Fig. 8).

N _ s
video

Ri : @

ECUM:DEFJS _ N

Foros de 17.16%
discusién
Interaccién 11.19%
con tus...
Cuestionarios 51.49%
Prafiers no 1.12%

decirlo

0% 0%  20% 30% 40% S50% 60% 70% BO0%  90% 100%

Fig. 8 Elementos més valiosos

El ritmo del curso fue evaluado como correcto (91.80%)
en la amplia mayoria de las respuestas (ver Fig. 9) asi como la
dificultad, evaluada como “correcta” en 78.74% (ver Fig. 10).

Demasiad lenta | 0.74%
Bastante lento | 0.74%
Correcto 91.80%
Un poco répido 3.36%

Muy rapido 2.9%%

Prefiero no
decirlo

0.37%

0% 0% 20% 30% 40% S50% 60% TO%  80%  90% 100%

Fig. 9 Ritmo del curso

De: iad
| om,
Bastante | 0.74%
dificil
Corracta, justa T78.74%
Bastante fécil 17 54%
Demasiado facil 2.24%

Prefiera no 0%
decirlo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%  B0%  90% 100%

Fig. 10 Dificultad del curso

En 36.57% de las respuestas, se indicO que antes de
comenzar el curso, “no sabia nada del tema Pensamiento
Computacional” y 49.63% refirié que conocia “algo, con poca
experiencia en Pensamiento Computacional” (Fig. 11).

Mada; no tenia 36 57%
conocimiento
Algo; tenia 49.63%
poca .
experiencia

Bastante; 10.82%

tenia
experiancia

Mucho; tenia o
amplia 261%
experiencia

Prefiero no 0.37%
decirlo.

0% 0%  20% 30% 40% 50% 60%  70%  80%  90% 100%

Fig. 11 Antes de comenzar, ;cuanto sabias de Pensamiento
Computacional?

En relacion a datos demograficos, la mayoria de las
repuestas fueron de mujeres (77.99%) (Fig. 12).

Femerhe _ rs
- 2ot

0% 0%  20% 30% 40% 50% 60%  70%  B0%  90% 100%

Fig. 12 Demografia: género
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La dedicacion horaria al curso fue, en su mayoria, de 2-3
horas por semana (42.16%), menos de 2 horas semanales
(21.27%) y 4-5 horas (20.91%) (Fig. 13).

5 20.91%
&7 4.10%
89 0.37%

0o mis

0.37%

Prefierc no - 10.82%
docir

0% W% 0% 30% 40% 50% 60% T0% BO%  9O% 100%

Fig. 13 Dedicacion semanal en horas al curso

Es interesante destacar que algo mas de la mitad de los
encuestados indicaron ya haber tomado cursos en formato
“MOOC” (Fig. 14).
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Fig. 14 ;Ya habias tomado algtn curso en formato MOOC?

Algunas opiniones formuladas por los participantes
son: "Muy bueno y los materiales totalmente utilizables en la
préctica”, “Me parecié un muy buen curso sobre todo por las
ideas de actividades para trabajar en clase.”, “Me encantaron
las propuestas practicas. Me parecié un curso muy agil y
aterrizado que nos permite tener un lenguaje comun”, “El
curso lo considero muy préactico y aplicable a mis alumnos”,
“Se tuvo en cuenta todas las formas de aprender y las
presentaciones atienden este aspecto”, y “Llevan a replantearse
las précticas de clase”.

Si bien el uso de los foros fue incentivado a través de
consignas concretas para reflexionar, discutir, proponer o
responder, la participacion en ellos fue muy baja: en total, entre
todos los foros hubo 798 comentarios, considerando mas de
850 inscriptos. Esta situacion de baja participacion actualmente
en foros en MOOC:s es reportada también por Shah [38].

En resumen, analizando las encuestas andnimas, que
consideran variados aspectos tales como cumplimiento de
expectativas, recursos, nivel de complejidad, ritmo y duracion,
entre otros, y teniendo en cuenta ademas el relativamente alto
grado de complecion, se desprende gran conformidad con el
MOOC.

VI. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

En este trabajo se presenta un MOOC sobre la tematica de
PC. Fue disefiado tomando en cuenta fundamentalmente un
enfoque practico y de aplicacion directa en las clases de nivel

primario y medio de manera de colaborar en el acercamiento de
los docentes en forma guiada y rapida a los principales
conceptos de PC y su utilizacion.

A partir de las encuestas, se observa un alto grado de
cumplimiento de expectativas con el curso (94.78%). Los
resultados de complecién (17.84%) también son relativamente
altos, en comparacion con los resultados tradicionales de
MOOCs.

En futuras ediciones, se plantea analizar la posibilidad de
incluir alguna modalidad de trabajo entre pares, considerando
actualizaciones de la plataforma o por fuera de ella, para
fomentar otras formas de aprendizaje y colaboracién.

Si bien el énfasis elegido fue el practico, a partir de
sugerencias de los docentes expresadas en las encuestas, para
futuras ediciones se planea incluir mas fundamentos acerca de
la importancia del trabajo con pensamiento computacional.

También se propone incluir un banco de recursos en
formato “wiki” con ejercicios para trabajar en clase en distintas
areas tematicas y niveles, en base a propuestas de los propios
docentes participantes.
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