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Resumen

Cuando se analiza la posibilidad de que toda persona
pueda aprender a programar surgen diferentes incog-
nitas sobre cual es la mejor forma de abordar la
cuestion. El lenguaje de programacion, la metodolo-
gia, la tipologia de ejercicios, o la duracion de un
curso son variables que pueden determinar el éxito o
el fracaso del mismo. En este articulo se presenta una
experiencia docente en la imparticion de un MOOC
(Massive Open Online Course) para iniciarse en la
programacion dirigido a todos los publicos. Se des-
criben y discuten el disefio, el desarrollo y los resul-
tados alcanzados con el objetivo de discernir si un
curso de estas caracteristicas puede ser factible para
iniciar a cualquier persona en la programacioén de
ordenadores.

Abstract

Many questions appear when the statement “any
citizen is able to learn programming language” is
analysed. The programming language, the methodol-
ogy, the type of exercises or the duration of the course
are variables that may affect the success or the failure
of an introductory course. This paper presents a
teaching experience of a MOOC course aiming at
introducing programming suitable for all audiences.
The design, the execution and the results are de-
scribed along with a discussion whether this type of
course can be feasible as an introductory course to
learn language programming.
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1. Motivacion

En los ultimos afios observamos el crecimiento de
un movimiento muy fuerte que propone que todos los
estudiantes, de todas las escuelas, aprendan a pro-
gramar. La programacion se presenta como una
manera de empoderar a los ciudadanos; de obtener un
grado mas de libertad dentro de una sociedad cam-
biante; de ser autonomo para automatizar algin
proceso simple o repetitivo y sobretodo como algo
accesible a todos los publicos de todas las edades. La
idea de la programacion como algo facil y al alcance
de todos contrasta, sin embargo, con la dificultad que
los estudiantes del Grado de Informatica tienen para
superar las asignaturas introductorias de programa-
cion [3].

Actualmente, plataformas de MOOC como Course-
ra, edX o Miriada X, ofrecen numerosos cursos de
introduccion a la programacion dirigidos a todos los
publicos y que no requieren conocimientos previos.
Podemos encontrar tipologias diversas de cursos con
diferentes enfoques, utilizando distintos lenguajes de
programacion, basados en el disefio de aplicaciones,
el desarrollo de juegos, entre otras opciones.

Ante la numerosa oferta de cursos dirigidos a todos
los publicos de algunas de las universidades de refe-
rencia mundial como por ejemplo el MIT (Massachu-
setts Institute of Technology) o Berkeley, las pregun-
tas que emergen y a las que intentaremos dar respues-
ta en el apartado de discusion del presente trabajo es
(se podria aplicar esta metodologia MOOC a la
iniciacion a la programacion en la universidad? ;seria
efectiva? En otros ambitos como, por ejemplo, apren-
dizaje de sistemas digitales ya se aplicado [9].

En el mundo de la educacion va tomando fuerza lo
que se conoce como pensamiento computacional
(Computational Thinking). El pensamiento compu-
tacional, término definido por Jeannette Wing [11], es
un conjunto de habilidades que implica resolver
problemas, disefiar sistemas y comprender el compor-
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tamiento humano, haciendo uso de los conceptos
fundamentales de la informatica. Quizas empezar por
introducir este concepto tal como se hace actualmente
en algunos proyectos piloto en educacion primaria [4]
puede solucionar parcialmente el problema con los
estudiantes de programacion de primer curso en los
grados tecnologicos.

En este articulo presentamos la experiencia de un
MOOC de introduccion a la programacion mediante
la metodologia learning-by-doing [1]. Participantes
de todas las edades sin ninglin conocimiento previo
de programacion desarrollaron durante el curso un
proyecto con el lenguaje grafico Scratch del juego
clasico Arkanoid'. De forma intuitiva los participan-
tes en el Gltimo proyecto llegaron a utilizar conceptos
complejos de programacion como listas, clases e
instancia. Por lo tanto, sin introducir estos conceptos
de forma tedrica, los participantes fueron capaces de
utilizarlos para desarrollar su propio proyecto.

El presente articulo se estructura de la siguiente
forma. La seccion 2 introduce el contexto donde se
enmarca la experiencia. La seccion 3 describe los
objetivos del curso, mientras que la metodologia de
aprendizaje y los contenidos del curso se explican en
las secciones 4 y 5, respectivamente. Los resultados
de la experiencia se analizan y se discuten en las
secciones 6 y 7, y finalmente en la seccion 8 presen-
tamos las conclusiones del estudio.

2. Contexto de la experiencia

Desde el afio 2013 el grupo INVENTA?Z, creado por
profesores de los estudios de Informatica Multimedia
y Telecomunicacion de la Universitat Oberta de
Catalunya (UOC) y apoyado por el area de globaliza-
cion y cooperacion de la misma universidad, promue-
ve actividades con el objetivo de desarrollar el pen-
samiento computacional mediante el acercamiento de
la programacion a la sociedad.

Buena parte de las actividades impulsadas hasta
ahora, tales como los talleres presenciales impartidos
en numerosas escuelas de educacion primaria catala-
nas (Barcelona, Lleida y Sabadell, entre otras), los
talleres en hospitales infantiles y los clubes de pro-
gramacion, tienen como publico objetivo nifios y
nifias y jovenes. Estos talleres, muy bien valorados
tanto por parte de los docentes como de los partici-
pantes, nos permiten acercar la programacion a los
mas pequeios e iniciarlos en esta disciplina desde
edades tempranas. También otras actividades, dirigi-
das al publico adulto, se han impulsado hasta el
momento. Destacamos la formacion de voluntarios
tecnologicos, adultos sin formacion técnica requerida,
que han sido formados en Scratch con el objetivo de

! Ejemplo de juego Arkanoid con Scratch
https://scratch.mit.edu/projects/14794072/
2 P4gina web del grupo: http://inventa.uoc.edu
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convertirse en formadores en escuelas, hospitales o
clubes de programacion. Otro ejemplo de accion
realizada es el MOOC que se describe en este articu-
lo.

En términos numéricos, hasta la actualidad alrede-
dor de 200 familias han participado en los talleres
celebrados durante el Scratch Day; cerca de 900 nifios
y nifias han participado en los talleres realizados en
escuelas; mas de 200 nifios y nifias han participado en
los clubes de programacion; y mas de 2000 personas
han participado en nuestras formaciones presenciales
y online. Actualmente INVENTA colabora con diver-
sas entidades latinoamericanas (Colombia, Ecuador y
Peru, entre otras) para organizar actividades simila-
res, de las cuales ya se han beneficiado 45 formadores
y 200 nifios y nifias.

3. Objetivos del curso

El MOOC de Programacion para todos con Scra-
tch esta dirigido a todas aquellas personas cuyo
interés es iniciarse en el mundo de la programacion;
profesionales de la educacion que deseen introducir
una herramienta interactiva en sus clases; y padres y
madres que deseen introducir de una forma ludica a
sus hijos e hijas en el mundo de la programacion y, en
su defecto, en el mundo de la tecnologia.

El objetivo general del curso es introducir a los
participantes en los fundamentos de Scratch: el cons-
truccionismo y el pensamiento computacional. El
enfoque del curso es eminentemente practico, expli-
cando el funcionamiento basico de Scratch y descu-
briendo todas sus potencialidades a partir de activida-
des guiadas.

A lo largo del curso también se presentan herra-
mientas y estrategias para, una vez finalizado el
MOOC, usar Scratch como herramienta de aprendiza-
je de forma ludica e interactuar con diferentes dispo-
sitivos fisicos, asi como otros entornos de programa-
cion similares que pueden usarse tanto en un aula
como en casa.

4. Metodologia de aprendizaje

El curso se basa en los principios del aprendizaje
basado en problemas, en la teoria construccionista de
Seymour Papert [7] y en la metodologia learning-by-
doing (aprender haciendo) [1] que pone énfasis en la
practica frente a la teoria. Esta manera de aprender
permite experimentar y descubrir siguiendo la propia
logica y aprender de los propios aciertos y errores.
Por esta razon, esta metodologia es idonea para fijar
conocimientos y hacer que el aprendizaje sea efecti-
vo. Ademas, es una metodologia que se adapta per-
fectamente al ritmo de cada persona teniendo en
cuenta el tiempo de dedicacion.
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Guia de estudio

Blogques basicos

A veces, necesitamos controlar qué bloques tienen que ser ejecutados o repetir la ejecucién de varios

Actividad: Test 1
Evaluacion continua due Nov 17, 2015 at
00:00 UTC =

Actividad: Proyecto Arkanoid 1
Evaluacion continua due Nov 17, 2015 at
00:00 UTC =

hemos afiadido:

bloques. Los bloques de control nos permiten controlar estas caracteristicas.

El siguiente ejemplo es un versidn mejorada del ejemplo visto en los bloques de movimiento. En este caso,

* Seleccion de idioma (castellano o inglés)

Semana 3
Semana 4
Probadlol!

Semana 5

Semana 6

@

Q.

+ Control del nimero de pasos que va a moverse el gato

« Control de la direccién del Gato mediante los cursores derecha - izquierda del teclado.

Figura 1: Entorno Open edX con el ejemplo de descripcion de los bloques de control.

El curso también introduce el concepto de pensa-
miento computacional como un conjunto de habilida-
des que implica resolver problemas, disefiar sistemas
y comprender el comportamiento humano, haciendo
uso de los conceptos fundamentales de la informatica.

Ademas, incluye actitudes o disposiciones relacio-
nadas con:

¢ La confianza en el manejo de la complejidad.

e La persistencia en el trabajo con problemas difi-
ciles.

e La tolerancia a la ambigiiedad.

e La capacidad para hacer frente a los problemas
no estructurados.

e La capacidad de comunicarse y trabajar con
otros para conseguir un objetivo comin o una
solucion.

El lenguaje utilizado en el MOOC ha sido Scratch
[8], un entorno de programaciéon pensado para
enseflar a nifios y niflas y adolescentes a programar.
Para facilitar su uso las instrucciones no tienen que
escribirse si no que son bloques que deben arrastrarse
al espacio de programacion. Ademas, estan agrupadas
segun su utilidad. Para los nifios y nifias resulta muy
sencillo utilizar el entorno y aprenden a usar
estructuras como los bucles o los condicionales de
una manera intuitiva, sin ser conscientes de estar
programando. Nuestra experiencia en los cursos de

formacion de profesorado nos demuestra que no solo
a los niflos y nifias les resulta sencillo aprender a
programar con Scratch, sino que también a los
adultos.

El curso
aprendizaje:

contiene diferentes recursos de

e Videos: Algunos de los conceptos se presentan
en formato video. Basicamente los conceptos
mas teoricos, antecedentes en el pensamiento
computacional y la interaccion entre Scratch y
los dispositivos fisicos.

e Ejemplos: Los conceptos relacionados con Scra-
tch se presentan mediante ejemplos. Se decidio
evitar hacer videos sobre las instrucciones (blo-
ques) de Scratch ya que usar esta metodologia de
presentacion seria incompatible con la metodo-
logia learning-by-doing. El participante tiene
una explicacion en texto de cada grupo de ins-
trucciones de Scratch y un ejemplo que recoge
algunas de las instrucciones (ver Figura 1). El
ejemplo estd hecho con Scratch donde el usuario
puede interactuar, ver el codigo y modificarlo a
su antojo.

o Test yourself (pruébate a ti mismo): Después de
la explicacion de cada grupo de bloques, hay una
actividad no evaluable para practicar. La mayo-
ria de las veces consiste en modificar el ejemplo
propuesto introduciendo alguna funcionalidad
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Semana Recursos de aprendizaje Actividades
0 - Introduccion al curso y a la plataforma
Open edX (video)
1 - Introduccion a Scratch y al pensamien- | - Resolver las cartas introductorias de Scratch
to computacional. Antecedentes y al- | - Disefiar una carta Scratch (actividad evaluable)
ternativas a Scratch. La comunidad de
usuarios Scratch (videos)
2 - Los bloques basicos de Scratch | - Cuestionario I (actividad evaluable)
(ejemplo, test yourself) - Desarrollo juego Arkanoid (Parte I) (actividad evaluable)
- Revision por pares disefiar una carta de Scratch
3 - Los bloques avanzados de Scratch: | - Desarrollo juego Arkanoid (Parte II) (actividad evaluable)
Clones, Paso de mensajes y Listas | - Diseflo del proyecto personal (actividad evaluable)
(ejemplo, test yourself) - Revision por pares Arkanoid (Parte I)
4 - Interaccion con el micréfono, camara, | - Cuestionario II (actividad evaluable)
Makey-Makey y Lego-WeDo (video) - Desarrollo juego Arkanoid (Parte III) (actividad evaluable)
- Desarrollo del proyecto personal (actividad evaluable)
- Revision por pares Arkanoid (Parte II)
- Revision por pares de disefio del proyecto personal (activi-
dad evaluable)
5 - Antes y después de Scratch y alternati- | - Revision por pares Arkanoid (Parte III)
vas (video) - Revision por pares de desarrollo del proyecto personal

Cuadro 2: Contenidos y planificacién del curso.

adicional. Scratch permite clonar un proyecto y
modificarlo sin alterar el proyecto inicial. Esta
funcionalidad permite copiar el ejemplo y modi-
ficarlo como se quiera sin afectar al ejemplo ini-
cial.

Las actividades de evaluacion son de dos tipos:

e Cuestionario automatico: La plataforma MOOC
Open edX® permite crear cuestionarios que se
evalian automaticamente. Es una forma de eva-
luacion efectiva en los MOOC cuando hay un
gran volumen de participantes ya que facilmente
se pueden evaluar los conocimientos teoricos de
todos los participantes.

e Proyectos con evaluacion peer-review (por pa-
res): Los cuestionarios no son utiles cuando se
debe evaluar una creacion como puede ser un
proyecto con Scratch. Por esta razon se adopta la
evaluacion por pares de los proyectos realizados
por los participantes. Cada actividad tiene una
rubrica definida por los profesores con diferentes
indicadores. Los participantes, para obtener nota
de su propia actividad, deben de evaluar con di-
cha rubrica tres proyectos de otros compaiieros.
Notese que esta evaluacion permite ver como
otras personas han resuelto el mismo problema y
aprender de los errores de otros y mejorar los
propios conocimientos.

3 P4gina web del proyecto Open edX: https://open.edx.org/

Finalmente, comentar que el curso tiene un foro
asociado. Ademas, el curso se ha configurado para
que cada recurso (ejemplo y actividad) tenga una
entrada en el foro, clasificando facilmente las consul-
tas y comentarios por recurso. De esta forma, los
participantes pueden acceder facilmente a todos los
comentarios relacionados con un contenido concreto.

5. Contenidos y planificacion del
curso

Los contenidos y actividades del curso que se desa-
rrollaron durante 5 semanas se describen en el Cuadro
1. Dentro de cada semana se presentan los contenidos
y el tipo de recurso docente. En relacion con las
actividades, se especifica si es una actividad evalua-
ble. El contenido esta planificado para que el partici-
pante invierta aproximadamente de 4 a 6 horas sema-
nales.

Los videos, ademas de estar enlazados en el curso,
tenian una lista de reproduccion propia en Youtube®.
Los proyectos se definieron de dos tipos:

e Proyecto Arkanoid!: Se propuso la implementa-
cion del juego clasico Arkanoid. El proyecto se
dividi6 en 3 partes basandose en tres niveles de
dificultad que dependia de los bloques y caracte-
risticas que se introducian en el juego. El

4 Lista de reproduccion Youtube: http://goo.gl/jc9HUu
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Tipologia de estudiantes
No-Show
10% e Completer
e 21%

: Casual
10%

Figura 2: Distribucion del tipo de participante.

participante tenia un guion con todas las accio-
nes que debia hacer para implementar el juego.
En cada parte, el guion iba decrementando el de-
talle de las acciones hasta llegar a la parte 3
donde el participante solo tenia la propuesta de
qué tenia que implementar sin ninguna explica-
cion de como debia resolverlo.

¢ Diseflo e implementacion de un proyecto propio:
En este caso, el participante disefiaba un juego o
animacion en Scratch para posteriormente im-
plementarla con todos los conocimientos que
adquiria en el curso. En este caso, la rubrica de
evaluacion se basaba en funcionalidad e origina-
lidad de la propuesta juntamente con la dificul-
tad de la implementacion.

6. Resultados

En esta seccion describimos los resultados de parti-
cipacion del curso, el rendimiento de los participantes
y la opinién de los mismos.

Antes de exponer los resultados es importante co-
mentar las caracteristicas del curso:

e El curso se realiz6 en una instancia de la plata-
forma Open edX instalada en la universidad. La
ventaja de utilizar esta plataforma libre es que
permite realizar un MOOC sin depender de las
restricciones y condiciones que actualmente
existen para impartir el curso en las plataformas
estandares. La desventaja es que se pierde el po-
tencial de publicidad y de ptblico que tienen
implicitas estas plataformas.

e La publicidad del curso fue mediante los canales
propios de la universidad y los foros publicos
existentes de publicidad de MOOC. Esta caracte-
ristica hizo que el numero de participantes fuera
de 1799. Un ntimero reducido en comparaciéon a
los cursos de las plataformas MOOC estandares.

Si analizamos la participacion observamos un alto
indice de abandono. Es un hecho conocido en este

Distribucidon de notas
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Nota numérica

m Casual mCompleter

Figura 3: Distribucién de notas por tipo de
participante.

tipo de cursos. Normalmente, la media de participan-
tes que completan un MOOC es aproximadamente
del 10% [6]. Segin Wilkowski [10], se puede clasifi-
car el tipo de participante segun su nivel de implica-
cién en el MOOC. Existe el que solo se matricula
(no-show), el que observa la metodologia y algliin
recurso docente (observer), el que realiza alguna
actividad (casual learner) y el que completa el curso
(completer). La Figura 2 refleja la distribucion de los
participantes matriculados en este MOOC segun esta
tipologia. La distribucion es una distribucion clasica
de MOOC donde existen muchos participantes matri-
culados, pero pocos que terminan el curso. En este
caso podemos ver que solo un 21% completan el
curso, un 10% realizan algunas actividades (en este
curso definimos casual learner como aquel partici-
pante que ha realizado menos de 3 actividades de
evaluacion sobre las 8 disponibles), un 59% miraron
algin video y el resto (un 10%) no hicieron ninguna
accion.

Si observamos las notas finales de los participantes
que realizaron alguna actividad (ver Figura 3), vemos
una distribucién razonable en funcion del esfuerzo
realizado en el curso. Los participantes del tipo com-
pleter tienden a tener notas de aprobado o superiores.
Ademas, la figura muestra que casi un 42% de los
completers obtienen una nota superior a 9. Es decir,
en el caso de seguir el curso, la mayoria completan
casi todas las actividades de forma correcta. Pero
(cudles son los participantes que siguieron el curso y
lo superaron? El Cuadro 2 disgrega las notas por
nivel de estudios completados. Este nivel de estudios
es reportado por el participante en el momento de
matricularse y que en algunos casos no se reporta
(marcado como no especificado). Observamos que la
mayoria de participantes provienen de estudios uni-
versitarios o superiores o bien ciclos formativos de
grado superior. El nlimero de participantes que no
siguen el curso en todos los casos se acerca al 70%,
excepto aquellos con estudios superiores que es mas
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. . Total matriculados No-show / observer Suspendidos Aprobados
Nivel estudios Abs. Pore. Abs. Porc. Abs. Porc. Abs. Porec.
Ninguno 21 1% 14 67% 4 57% 3 43%
Primaria 74 4% 49 66% 15 60% 10 40%
Secundaria 1063 59% 720 68% 137 40% 206 60%
Ciclo superior 235 13% 165 70% 23 33% 47 67%
Grado o equivalente 268 15% 191 71% 26 34% 51 66%
Master o doctorado 57 3% 47 82% 6 60% 4 40%
No especificado 81 5% 56 69% 10 40% 15 60%
Total 1799 1242 69% 221 40% 336 60%

Cuadro 2: Rendimiento de los estudiantes por nivel de estudios.

éPor qué te has apuntado a este curso?

Quiero un certificado de complecién
sobre aprendizaje en Scratch I

Para posteriormente ensefiar a mis
hijos

Para conocer una nueva herramienta
didéctica

Para aprender a hacer videojuegos | I
Para aprender Programacion [ NNNERE

Para aprender Scratch [

0 200 400
N2 Alumnos

Figura 4: Razon de matricularse.

del 80%. Probablemente este colectivo simplemente
explord el curso y sus contenidos. Respecto a la
superacion del curso, es interesante comprobar que en
los colectivos de mayor presencia la ratio fue del
60%-67%, sensiblemente superior a la media del
curso (60%). Finalmente, un resultado interesante es
que hubo un 5% de participantes sin ningtn nivel de
estudios o primaria. Por ejemplo, tenemos constancia,
por los mensajes de presentacion dentro del foro, de
amas de casa y jovenes de secundaria matriculados
con supervision de los padres. En estos casos, pode-
mos ver que los porcentajes se invierten (40% de
aprobados) y la mayoria no superan el curso o aban-
donan.

Los participantes también recibieron una encuesta
al inicio del curso para saber sus expectativas y
opinion. Al inicio del curso, entre otras cosas, se les
preguntd sobre la razén de inscribirse. La Figura 4
muestra las respuestas sobre una muestra de 645
respuestas que corresponde a un 36% de los matricu-
lados. Noétese que era posible seleccionar mas de una
opcion. Es interesante observar que un alto porcentaje
(30%) indican que quieren aprender simplemente la
herramienta Scratch. Otros quieren transmitir el
conocimiento aprendido como profesores a distintos

Horas de dedicacién

Z1%am SO

Figura 5: Horas de dedicacion

niveles educativos (21%) o como padres de familia
(16%). Otro dato interesante es que algunos escogen
el curso para introducirse a la programacion (15%).
Al final del curso, se realizé otra encuesta valorando
diferentes items respecto a su creencia sobre qué
habian aprendido, las horas de dedicacion y sus
expectativas de futuro. Respondieron 215 participan-
tes que corresponden a un 39% de los que obtuvieron
nota final (casual y completers) y a un 58% de los
que completaron el curso (completers). De éstos, un
88% manifestaron que después del curso se ven
capaces de aprender un lenguaje estandar de progra-
macion tipo Java o C. Es un resultado muy positivo,
teniendo en cuenta que muchos de estos participantes
no han tenido nunca contacto con un lenguaje de
programacion.

Sobre las horas de dedicacion, la Figura 5 muestra
las horas por semana que los participantes indican
que han invertido. La distribucion es de 3 a 6 horas
por semana, que son las horas definidas en la planifi-
cacion del curso. Por lo tanto, el tiempo de dedica-
cion disefado fue el correcto.

Finalmente, se les preguntd sobre qué estarian dis-
puestos a aprender después de este curso. El Cuadro 2
muestra las respuestas mas relevantes. Muchos de los
participantes se decantan por el aprendizaje de la
herramienta Scratch y todas sus vertientes de la
ensefianza hacia primaria con Scratch Jr. (26%) o
secundaria con Scratch avanzado (73%) o bien
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.Qué quieres aprender después de | Abs. Porc.
Scratch?

Scratch Jr. 58 | 26%
Scratch Avanzado 166 | 73%
Robotica con Scratch 150 | 66%
App Inventor 104 | 46%
Introduccioén a programacion de 74 | 33%
software

Introduccién a programacion web 86 | 38%

Cuadro 3: Preferencias de aprendizaje

combinado con la roboética (66%). Debemos tener en
cuenta que hay videos explicativos en el curso sobre
todas estas posibilidades y por lo tanto es razonable
que los participantes busquen sobre las diferentes
opciones descritas para seguir con su aprendizaje. Si
nos focalizamos en otros contenidos, los participantes
estan dispuestos a aprender otros lenguajes visuales
como App Inventor (46%) y hasta aprender progra-
macioén de software (33%) o web (38%). Resumien-
do, el curso abre las expectativas de aprendizaje de
los participantes y les permite perder el miedo a
aprender otros conceptos y contenidos relacionados
con la programacion.

7. Discusion

Una pregunta que emerge después de realizar este
curso es /se podria aplicar esta metodologia a la
iniciacion a la programacion en la universidad? ;seria
efectiva? Consideramos que como curso introductorio
antes de fundamentos de programacion seria una
posibilidad, ya que muchas veces lo que falla en los
estudiantes de primer curso es practicar la capacidad
de abstraccion [5] y el hecho de intentar resolver
problemas de forma metodica. El hecho de introducir
el pensamiento computacional en primera instancia e
intentar resolver problemas simples sin necesidad de
introducir primero la algoritmia, podria mejorar los
resultados de los estudiantes. Los resultados de opi-
nién de la seccién anterior avalan esta hipdtesis.
Después de realizar el curso, un 88% de los encuesta-
dos se sienten capaces de aprender un lenguaje de
programacion estandar. Ademas, después del curso,
algunos alumnos reafirman que querian aprender un
lenguaje de programacion (33%) o web (38%).

Otra opcidn seria introducir este curso en secunda-
ria. Existe una peticion reiterada de los docentes
universitarios de la modificacion del plan de aprendi-
zaje en secundaria [2] para incluir competencias
relacionadas con la ciencia y la tecnologia informati-
ca y en las comunidades autonomas como Madrid
(Decreto del curriculo de la Educacion Secundaria
Obligatoria, Comunidad de Madrid. Decreto 48/

2015, de 14 de mayo’) y Catalufia (Decreto de la
ordenacion de la ensefianza secundaria obligatoria,
Generalitat de Catalunya. DECRET 187/2015, de 25
de agosto®) se incluye la programacion en el curricu-
lum de la asignatura de tecnologia. Por eso, cursos
como éstos podrian servir para introducir a estos
colectivos a la programacion. La valoracion final del
curso en una escala de Likert (1 a 5) fue de media un
4,29. Por lo tanto, podemos ver la gran aceptacion de
los participante que mayormente lo terminaron. En
relacion con la dificultad del mismo los participantes
valoraron en la misma escala un 3,58. Es decir, aun-
que la valoracion del curso fue muy positiva, los
participantes consideraron que el curso no era nada
facil y tenia sus dificultades.

8. Conclusiones y trabajo futuro

En este articulo hemos presentado un MOOC de
iniciacion a la programacion mediante el lenguaje de
programacion Scratch. Se disefid un curso con el
objetivo de acercar, mediante el pensamiento compu-
tacional combinado con la metodologia learning-by-
doing, la programaciéon a una persona sin ningun
conocimiento previo sobre esta disciplina.

Los resultados han sido muy satisfactorios en aque-
llos participantes que han terminado el curso y con un
alto grado de satisfaccion y motivacion para seguir
aprendiendo conceptos relacionados con la ciencia y
la tecnologia. Creemos que cursos introductorios
como ¢éste pueden ser un factor a tener en cuenta para
promover el aprendizaje de conceptos de la tecnolo-
gia informatica tanto en jovenes como en la sociedad
en general.

Como trabajo futuro nos proponemos hacer un pi-
loto en cursos de educacion secundaria para explorar
la efectividad del curso y la opinion de los estudian-
tes. Alternativamente, también queremos explorar el
curso como introductorio a los estudiantes de pro-
gramacion de primer curso del grado de Informatica.
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