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El proyecto

DIMPA: Digital Innovative Media Publishing for All

Las habilidades digitales son hoy tan importantes como saber leer o escribir para poder seguir siendo ‘empleable’ en un entorno de trabajo siempre más digitalizado.

Las nuevas tecnologías a menudo están percibidas como complejas, caras y reservadas para los especialistas y, a menudo, causan rechazo o incluso ansiedad cuando se nos pide que las utilicemos o las implementemos en nuestro ámbito laboral. Además, la falta de conocimiento de las herramientas de creación de uso fácil aumenta la brecha entre los «especialistas» o «geeks» y el conjunto de profesionales.

Para abordar este problema, hemos creado la primera formación Europea sobre prácticas y herramientas en 6 tecnologías principales involucradas en la publicación y difusión de contenidos mejorados: EPUB 3, Realidad aumentada, Realidad virtual, Video 360°, Video interactivo y materiales impresos aumentados.

El objetivo es proporcionar a los alumnos herramientas operativas que les permitan definir una estrategia digital dentro de los «especialistas» o «geeks» y la totalidad de los profesionales.

En la práctica, el proyecto ‘Digital Innovative Media Publishing for All’ (DIMPA) recopilará:



    		Un MOOC sobre las nuevas tecnologías de publicación de contenido mejorado,

    		Una colección de herramientas de producción y base de datos de recursos,

    		Modelos reutilizables,

    		18 Hojas explicativas,

    		Un Guía de implementación de la formación.

	



Este documento es la "Guía de Implementación de la formación" del MOOC. Su objetivo es dar una rápida visión general del proceso de creación del MOOC, su estructura y contenido. También se centra en los objetivos pedagógicos, así como en la forma de implementarlo en un programa de formación.

Para más información, visite el sitio web de DIMPA aquí.


Una colaboración europea

El proyecto está coordinado por el MBCF (Francia). Esta colaboración incluye también a Les Apprimeurs (Francia), LogoPsycom (Bélgica), BF OOE (Austria), AKETH (Grecia), CEPS Projectes Socials (España).

Estos 6 socios han trabajado juntos para desarrollar el contenido del MOOC con el objetivo de hacerlo simple y accesible para todos. MOOC y los recursos de este proyecto están disponibles en 5 idiomas: Inglés, francés, alemán, griego y español.



Es un proyecto Erasmus+.
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El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye una aprobación del
contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se hace responsable del
uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma.


Introducción y presentación general

Objetivos de esta guía

Bienvenidos y bienvenidas a la guía de Implementación de la formación del DIMPA MOOC. Esta guía tiene como objetivo dar una visión general rápida del proceso de creación MOOC, su estructura y contenido y también se centra en los objetivos pedagógicos del MOOC, así como en cómo implementar este MOOC en un programa de formación.

Sobre la situación

Las sociedades europeas son cada vez más digitales, a todos los niveles y para todos los sectores, ya sea medicina, educación, ventas, turismo, agricultura, servicios públicos, etc. Recientemente, crisis sanitaria causada por el Covid 19 ha dado un impulso aún mayor a esta transición digital, pero siguen existiendo las mismas cuestiones fundamentales y la Unión Europea se enfrenta a un enorme desafío en términos de competencias digitales: ¿cómo lograr integrar las herramientas digitales en nuestras sociedades sin ampliar aún más la brecha digital? ¿Cómo podemos garantizar que estas herramientas y técnicas sean accesibles para todos? ¿Cómo podemos  permitir a los ciudadanos adquirir las  competencias digitales que ahora son esenciales en el mercado laboral y en la vida cotidiana?
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Según una ficha informativa publicada en septiembre de 2017 por la Comisión Europea ("Una Europa digital necesita competencias digitales"), sólo el 56% de los europeos de entre 16 y 75 años tienen al menos habilidades digitales básicas. Sin embargo, estas competencias se esperan en más del 90% de los puestos de trabajo en todos los sectores profesionales y el 38% de las empresas dicen que la falta o escasez de competencias digitales afecta su rendimiento.

¿Cuáles son los hechos?

Durante la última década, hemos entrado en una era de medios, con la omnipresencia de las redes sociales y las pantallas. Nuestras prácticas culturales y profesionales han cambiado y la forma en que producimos y consumimos contenidos digitales ha evolucionado. Cualquier tipo de contenido (libros, comunicaciones, obras de teatro, cursos, formación, contratación...) puede convertirse en digital, gracias a publicaciones enriquecidas como vídeos o experiencias inmersivas.


Aunque los profesionales están en contacto diario con estas nuevas formas de contenido enriquecido en su vida profesional y personal, pocos de ellos son conscientes de sus especificidades, los medios de producción, el coste, el uso de estas herramientas. De hecho, estas nuevas herramientas a menudo se perciben como complejas, costosas y reservadas a los especialistas. Integrar este tipo de herramienta en una empresa puede dar lugar a reticencias, incluso ansiedad, y sobre todo, es muy costoso. Además, la falta de conocimiento sobre las herramientas para crear estas tecnologías amplía la brecha entre los expertos en creación de contenido y otros trabajadores. Además, la demanda de formación sobre estas nuevas herramientas existe, pero sigue fragmentada, costosa o reservada para ciertos sectores de actividad.


En el sector de la educación y la formación profesional, estas tecnologías son ampliamente valoradas porque permiten maximizar la participación de los alumnos, romper la rutina de aprendizaje y satisfacer las expectativas de los nuevos usuarios y las nuevas tendencias profesionales.

Nuestra solución

Teniendo en cuenta los puntos anteriores: necesidad profesional y personal de tener habilidades digitales, falta de formación asequible, accesible, en línea y práctica, omnipresencia de contenidos enriquecidos, etc. surgió la idea de desarrollar una herramienta de aprendizaje simple, accesible en línea, libre y de código abierto bajo el programa de Erasmus+.

 Así nació el primer MOOC europeo, abordando cómo crear, producir, editar y distribuir contenidos digitales enriquecidos utilizando 6 tecnologías innovadoras: libros digitales (EPUB 3), Realidad Aumentada en documentos móviles e impresos, Realidad Virtual (VR), Vídeo Inmersivo (vídeo 360°) y Video Interactivo.


 Las ventajas de un MOOC para adquirir y desarrollar competencias es que un MOOC utiliza casi todos los canales de aprendizaje descritos en la siguiente pirámide de aprendizaje, está disponible/accesible en todo momento y es gratuito.
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Grupo objetivo de este MOOC

Este MOOC está diseñado para satisfacer las necesidades de los estudiantes de todas las edades involucradas en la educación, la formación, incluyendo formadores y profesores, pero las habilidades desarrolladas también pueden estar dirigidas a cualquier estudiante en cualquier sector.  No es necesario tener experiencia previa en ninguna de las tecnologías o habilidades de programación, el MOOC cierra la brecha entre los estudiantes y la producción de proyectos digitales que involucran tecnologías editoriales.

¿Qué ofrece este massive Online Open Course?

Este MOOC es un curso en línea que cubre varios aspectos del aprendizaje con técnicas divertidas y atractivas para los estudiantes. El objetivo es permitir a los profesionales mejorar sus habilidades digitales y mejorar su empleabilidad proporcionándoles herramientas prácticas para definir una estrategia digital para la publicación de contenidos enriquecidos. Por un lado, este curso en línea aborda módulos puramente teóricos de una manera sencilla y accesible sobre qué contenido enriquecido se encuentra en el formato de las 6 tecnologías diferentes. Por otro lado, este MOOC permite desarrollar y duplicar los conocimientos prácticos con una serie de modelos de contenido enriquecido. El MOOC también hace un puente entre profesionales de diferentes sectores que pueden intercambiar sus buenas prácticas, sus proyectos, pero también sus herramientas y asesoramiento sobre el uso de  ciertos programas, aplicaciones y herramientas digitales en general. Gracias a estos intercambios dentro de la comunidad MOOC, los estudiantes pueden familiarizarse con algunas herramientas, pero también empoderarse  entre sí y sentirse más cómodos con herramientas que recientemente se consideraron demasiado complejas o reservadas a profesionales multimedia calificados. Por último, dado que este proyecto se ha desarrollado en el marco de los proyectos Erasmus +, se trata de una formación certificada, reconocida y accesible a todos. Esta formación también está diseñada para adaptarse en la medida de lo posible a las personas con trastornos específicos del aprendizaje, que representan entre el 8% y el 15% de la población en Europa.

Este proyecto proporciona un MOOC modular para apoyar la oferta de EVET en e-Learning. Todos los contenidos son REA (Open Educational Resources) y tienen una Licencia Creative Commons para que puedan ser (re-)utilizados por los participantes. El MOOC consta de piezas obligatorias  y opcionales, pero también incluye una vía a elegir por los participantes, de acuerdo a sus intereses y necesidades. Esto permite al público objetivo elegir sobre qué tipo de tecnologías y habilidades prácticas desea obtener más información. Esto apoya el aprendizaje autodirigido y puede responder de una manera más flexible y rápida a las necesidades del alumno. Además, la propuesta de un MOOC está en línea con el desarrollo de la oferta de e-Learning de los proveedores de FP y satisface las demandas actuales de los usuarios en términos de flexibilidad, movilidad y personalización.

Las pocas capacitaciones disponibles sobre el tema son limitadas y costosas o limitadas a la industria editorial. Estos costos y obstáculos son prohibitivos para muchos profesionales y estudiantes, especialmente teniendo en cuenta que el software y las herramientas son asequibles y están listos.

El objetivo de este MOOC es desmitificar estas tecnologías haciéndolas accesibles al mayor número posible de personas y permitiéndoles apropiarse de herramientas con las que los profesionales entran cada vez más en contacto en su vida laboral cotidiana.

Este MOOC incluye herramientas gratuitas o financieramente accesibles, sin necesidad de habilidades particulares y permitiendo producir rápidamente contenido de alta calidad. Estas herramientas van acompañadas de tutoriales y se recopilan en kits de herramientas dedicados a cada tecnología.

Estas nuevas formas de publicaciones son también una oportunidad para incluir a diferentes audiencias a través de una experiencia de lectura inédita. La originalidad de esta formación es incluir esta dimensión de forma nativa: cada contenido digital producido hoy en día debe tener una dimensión inclusiva.
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	lista de recursos producidos durante el proyecto

Autores de este MOOC

Inicialmente, tres socios: MBCF, Les Apprimeurs y Logopsycom participaron en un proyecto Erasmus+ sobre la creación de un MOOC sobre trastornos específicos del aprendizaje llamado MOOC Dys. Este curso en línea fue un verdadero éxito y advirtió que los participantes y los estudiantes estaban ansiosos por adquirir habilidades puramente teóricas y prácticas, pero también por apropiarse de nuevas herramientas adaptadas, de forma gratuita y validadas/recomendadas por personas que se encuentran con los mismos problemas que ellos. Como los propios socios ya estaban involucrados en programas de capacitación y enseñanza, reflexionaron sobre cómo superar la falta de capacitación digital accesible y asequible. Como se indica en el sitio web de la Comisión: existe una necesidad urgente de competencias digitales para casi todos los puestos de trabajo en los que la tecnología digital complemente las tareas existentes.


Por lo tanto, los tres socios decidieron inspirarse en el formato MOOC Dys para ofrecer un curso de formación completamente gratuito para profesores y formadores sobre las nuevas tecnologías aplicadas a la creación y publicación de contenidos enriquecidos.


En el marco de este proyecto financiado por Erasmus +, los tres socios recurrieron naturalmente a 3 actores internacionales ya reconocidos en el campo de la formación digital para LA FP: AKETH, BFI, CEPS.


Los 6 socios colaboraron para desarrollar el contenido con el objetivo de mantenerlo sencillo y accesible a todos. Todo el trabajo de preparación, así como la primera versión del curso fue desarrollado en inglés y luego traducido en cada uno de los idiomas asociados. El MOOC está disponible en 5 idiomas: Inglés, Francés, Alemán, Griego, y Español. Esto  hace que este MOOC sea muy inclusivo y con un alto alcance.
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Logospycom se creó inicialmente como una empresa de cuidados, especializada en problemas del aprendizaje, especialmente los “Dis” en jóvenes (Dispraxia, Disfasia, Dislexia, etc.) también llamados trastornos específicos del aprendizaje (TEA). Durante varios años de acompañar escuelas asociadas, centros de formación y educación professional (FEP), organizaciones educativas, jóvenes y padres y madres, hemos creado o utilizado métodos o herramientas alternativos (digitales o no) y hemos desarrollado nuestro campo de especialización para ser un centro de innovación educativa.

Sitio Web
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Berufsförderungsinstitut Oberösterreich (BFI-OÖ) es uno de los mayores proveedores de educación vocacional para adultos. El programa educativo de BFI comprende – en el sentido del aprendizaje a lo largo de la vida – ofertas para cada necesidad y cada grupo objetivo, desde cursos y seminarios comprensivos, hasta universidades de ciencias aplicadas, academias, servicios especiales para empresas y medidas de política del mercado laboral. El diálogo continuo con las empresas, la investigación, el mercado laboral y la educación garantiza que se mantenga el alto nivel de los servicios ofrecidos y que la innovación avance. Durante más de 20 años, BFI ha llevado a cabo con éxito numerosos proyectos internacionales y está involucrado en varias redes europeas como socio activo.

Sitio Web
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Les Apprimeurs es una agencia especializada en la producción de contenidos digitales enriquecidos. Imaginamos soluciones a medida para responder a las nuevas expectativas de los usuarios en términos de accesibilidad, interoperabilidad e interactividad.

Sitio Web
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El ‘Developmental Center of Thessaly – D.C.T.’ es un centro sin fines de lucro, de educación y formación profesional continua, ubicado en Trikala, Grecia y fundado en 2004. AKETH-DCT promueve el despliegue estratégico de las TIC en la educación como herramienta de aprendizaje. Promueve el desarrollo de aplicaciones de TIC para el aprendizaje y la integración de herramientas digitales como contenido educativo complementario dentro de procesos de aprendizaje y enseñanza más amplios y combinados.



Sitio Web
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La misión de CEPS Projectes Socials (Barcelona) és facilitar el acceso de los ciudadanos al capital social y cultural de sus comunidades al empoderar a las personas, fomentar la cohesión social, la inclusión social y luchar contra la discriminación.

Sitio Web
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Marco Bertolini – Conseil et Formation (en inglés MB Training and Consultancy) es una firma de consultores que se especializa en aprendizaje digital multimodal. Asesoramos tanto a empresas privadas como a instituciones públicas o académicas. Les ayudamos a definir e implementar su estrategia de aprendizaje digital. También proporcionamos nuestros propios cursos a través de diferentes canales: aprendizaje en el sitio, aprendizaje combinado, aprendizaje electrónico, micro aprendizaje, juegos de escape, etc.

Proponemos la capacitación de formador/as, así como también la capacitación en mapas mentales, pensamiento visual y gestión de proyectos a través de experiencias de aprendizaje digital multimodal.

Sitio Web



Tecnologías y contenido de apoyo

1.1	Tecnologías


		
		
			[image: illustration de realite augmentee]
		
		Realidad Aumentada: Cuando tu entorno real se fusiona con los objetos digitales.
La realidad aumentada (AR por sus siglas en inglés) es una experiencia interactiva de un entorno del mundo real en la que los objetos que residen en el mundo real son potenciados con información perceptiva generada por ordenador, a veces a través de múltiples modalidades sensoriales, incluidas las visuales, auditivas, hápticas, somatosensoriales y olfativas. (fuente: Wikipedia)
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		Realidad Virtual: Cuando tu cerebro no sabe lo que es real y lo que no.
La Realidad Virtual (VR por sus siglas en inglés) es una experiencia simulada que puede ser similar o completamente diferente del mundo real. Las aplicaciones de la realidad virtual pueden incluir entretenimiento (por ejemplo, videojuegos) y propósitos educativos (por ejemplo, entrenamiento médico o militar). Otros tipos distintos de tecnología del estilo VR incluyen la realidad aumentada y la realidad mixta. (fuente: Wikipedia)
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		Video Interactivo: Cuando los videos responden preguntas y reaccionan a peticiones.
En el video interactivo, el usuario responde a las preguntas, regresa, elige el curso de la historia... Algunos videos educativos también pueden proponer pruebas y exámenes.

	

		
		
			[image: illustration de video immersive]
		
		Video Inmersivo: Cuando haces parte del video!
Los videos de 360 grados, también conocidos como videos inmersivos o videos esféricos son grabaciones de video en las que se ve en todas las direcciones al mismo tiempo, filmados con una cámara omnidireccional o una colección de cámaras. Durante la reproducción en la pantalla plana normal, el espectador tiene el control de la dirección de visión como un panorama. También puede reproducirse en una pantalla o proyector dispuesto en una esfera o en alguna parte de una esfera.
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		Libros electrónicos: Cuando el libro se vuelve digital y se ajusta a tu pantalla.
El formato EPUB es un formato estándar para la publicación de libros electrónicos.  Puede ser leído en una computadora, un lector, una tableta o un teléfono inteligente.

	

		
		
			[image: illustration d'imprimé augmenté]
		
		Impresos aumentados: Cuando el material impreso abre otros mundos.
La impresión aumentada, o impresión interactiva, vincula los documentos impresos con aplicaciones de realidad virtual: la persona ilustrada en esta revista da explicaciones sobre el producto en el vídeo.

	



Estas 6 tecnologías se presentan dentro del MOOC. Relacionado con las principales tecnologías, puede encontrar sus definiciones y especificidades, algunos ejemplos y casos prácticos, herramientas de producción, una presentación técnica con modelos reutilizables  (incluyendo hojas explicativas)  y por último algunos consejos y enlaces para profundizar en temas técnicos y avanzados.

Contenido de apoyo

Todo el MOOC consta de 20 módulos con diferentes contenidos. 6 módulos se centran en las tecnologías mencionadas anteriormente y los otros son módulos de soporte. No es suficiente saber cómo utilizar una tecnología – hay muchas habilidades y factores diferentes que deben ser tomados en cuenta (como la planificación de un proyecto digital, etc.). Los 14 módulos auxiliares se dividen en módulos obligatorios y opcionales. Dependiendo de cuanto los participantes quieran profundizar en cada tema, pueden elegir trabajar todos los módulos o simplemente los módulos obligatorios.

Módulos obligatorios: Es  un conjunto de materiales de aprendizaje sobre la creación de proyectos digitales que involucran y complementan las tecnologías, proporcionando a los estudiantes herramientas para interactuaren el mundo digital y publicar proyectos con éxito.

Los módulos obligatorios incluyen una visión general del entorno digital,  cómo definir un proyecto a través de una hoja de ruta de contenido interactivo,  dos  guías  sobre el derecho de autor  y la accesibilidad haciendo hincapié en el contenido digital y un módulo sobre la gestión del cambio digital.

Contenido opcional: Es una guía paso a paso a través del proceso de producción de un proyecto digital. El objetivo de estos módulos es complementar el proceso de aprendizaje mostrando herramientas, algunos ejemplos y un conjunto de metodologías para desarrollar proyectos con diferentes perspectivas y objetivos.

Los modelos opcionales incluyen una visión general de innovación de tendencias y medios, una guía para entender los diferentes formatos  en el campo digital, cómo  preparar,  organizar  y gestionar los recursos,  también  cómo  evaluar y difundir un proyecto digital que involucra las tecnologías ya mencionadas.

El MOOC contiene una tabla, con las vías y posibilidades descritas anteriormente para ir directamente a la secuencia o módulos (con el fin de obtener las calificaciones e insignias correspondientes).


	[image: Tabla que describe las diferentes vías (Introducción a la vía del vídeo: tendencias e innovaciones de los medios de comunicación; vídeo interactivo; vídeo inmersivo; entorno digital; comprensión de los formatos; hoja de ruta del contenido interactivo; preparación del proyecto; accesibilidad; organización del proyecto; evaluación del proyecto; qué sigue; recursos y organización; difusión del proyecto digital; gestión del cambio digital; glosario. ePub e introducción de la ruta de impresión aumentada: tendencias e innovaciones de los medios de comunicación; ePub3; impresión aumentada; entorno digital; comprensión de los formatos; mapa de ruta de contenido interactivo; preparación de su proyecto; accesibilidad; organización de su proyecto; evaluación de su proyecto; y el futuro; recursos y organización; difusión de su proyecto digital; gestión del cambio digital; glosario. Introducción al camino de la realidad virtual y aumentada: tendencias e innovaciones de los medios de comunicación; realidad aumentada; realidad virtual; entorno digital; comprensión de los formatos; mapa de ruta de contenido interactivo; preparación de su proyecto; accesibilidad; organización de su proyecto; evaluación de su proyecto; recursos y organización; difusión de su proyecto digital; gestión del cambio digital; glosario. Todo el camino de la tecnología (introducción: tendencias e innovaciones de los medios de comunicación; vídeo interactivo; vídeo inmersivo; epub3; impresión aumentada; realidad aumentada; realidad virtual; entorno digital; comprensión de los formatos; mapa de ruta de los contenidos interactivos; preparación de su proyecto; accesibilidad; organización de su proyecto; evaluación de su proyecto; y mañana; recursos y organización; difusión de su proyecto digital; gestión del cambio digital; glosario)]


Enfoque pedagógico

Microaprendizaje

Para este MOOC, queríamos organizar el tema de la manera más fácil posible para los estudiantes. Consideramos el uso de un sitio web y una aplicación separada y para proponer secuencias pedagógicas cortas que nuestros estudiantes podrían ver e interactuar con en cualquier dispositivo - también un teléfono inteligente.

Contribuimos a un libro sobre microaprendizaje, explicando que no es la herramienta la que define el curso, sino el método de diseño pedagógico que está utilizando.1.

Después de algunas dificultades técnicas e intercambios con colegas decidimos que la mejor manera era mantener todo en el mismo sitio web,  pero uno responsivo, que pudiera ofrecer el mismo contenido y diseño tanto con el navegador en el ordenador o en un teléfono inteligente.

Organizamos el curso pensando en que estuviese dividido en módulos y secuencias lo suficientemente variadas y estructuradas de tal manera que fuesen razonablemente digeribles.

Objetivos pedagógicos

Todos los módulos de este MOOC tienen como objetivo apoyar las habilidades y los conocimientos dentro de esas 4 áreas:



  	Experiencia de aprendizaje digital personal

 	Nuevas innovaciones y prácticas de publicación digital

 	Metodología y Herramientas

 	Cómo integrar la New Media Publishing en la práctica profesional



Dentro de esas 4 áreas principales desarrollamos objetivos pedagógicos que se siguieron durante la producción del MOOC.

Experiencia de aprendizaje digital personal


  	Instalar un clima positivo y conseguir que los participantes se involucren,

 	Un primer recorrido por las principales funciones de la plataforma y cómo navegar por ella para ayudar a los estudiantes a entender su entorno de aprendizaje,

 	Recordar a los participantes sobre el programa y proporcionar una visión general de lo que el estudiante puede esperar,

 	Evaluar el conocimiento previo y el interés.



Nuevas innovaciones y prácticas de publicación digital


 	Aclarar la terminología

 	Presentar las tecnologías y su uso

 	Dar detalles generales y vocabulario técnico sobre las tecnologías

 	Presentar la aplicación práctica de las tecnologías

	Proporcionar a los estudiantes conocimientos adicionales sobre tecnologías para implementarlas con éxito

	Reducir las barreras para los estudiantes "menos digitales"



Metodología y Herramientas


  	Saber establecer el marco de un proyecto, sus objetivos, metas y recursos disponibles

 	Entender el tema de la accesibilidad en un proyecto digital

 	Conocer y aplicar buenas prácticas en términos de accesibilidad

 	Conocer y utilizar las herramientas de monitoreo y seguimiento disponibles

 	Comprender los posibles desarrollos futuros y cómo anticiparlos



Cómo integrar la New Media Publishing en la práctica profesional


  	Comprender las habilidades necesarias para un proyecto y las nuevas profesiones asociadas

 	Aprender a identificar las habilidades disponibles internamente para definir el proyecto correctamente

 	Entender los pasos de un proyecto digital desde el diseño hasta la distribución

 	Identificar y comprender las limitaciones de las diferentes plataformas de publicación

 	Entender los modelos de negocio asociados con diferentes tecnologías y plataformas

	Entender cómo integrar un proyecto digital en las perspectivas generales de desarrollo

	Saber cómo presentar su proyecto digital interna y externamente




Organización y certificación

La estructura del MOOC
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	La estructura del MOOC

Todo el MOOC  consta de 20 módulos. 6 de ellos cubren las tecnologías (un módulo por tecnología), 6 más son obligatorios y 8 módulos de contenido adicional y son opcionales – dependiendo de los intereses y necesidades de los participantes.

Los módulos están codificados por colores:


  	Púrpura = tecnología

 	Verde = obligatorio

 	Amarillo = opcional



Teniendo en cuenta que no todo el mundo está interesado en todas las tecnologías o no tiene el tiempo para aprender 6 tecnologías diferentes en 6 semanas  - que podrían ser especialmente difíciles para principiantes -  el MOOC ofrece  3 vías diferentes:


	Impresión aumentada

	Vídeo interactivo e inmersivo

	Realidad Aumentada y Virtual



Impresión aumentada: Tecnologías relacionadas con la mejora de libros y contenidos  impresos


		Ebook: Libros mejorados digitales con un formato estándar, el Epub3. Permite la integración de sonido, interactividad de vídeo y accesibilidad para los discapacitados visuales.

		Material impreso aumentado: Contenido impreso como imágenes y marcadores con contenido virtual.



Vídeo interactivo e inmersivo: Tecnologías que llevan un vídeo más allá de sus límites


	Vídeo interactivo: vídeo con capa interactiva que permite la interacción del usuario que desencadena una acción.

	Video 360: También llamado vídeo inmersivo, 3d, o esférico, es una técnica que graba una vista en todas las direcciones a la vez.



Realidad aumentada y virtual: Tecnologías que amplían o cambian lo que vemos


	Realidad aumentada: Una tecnología que añade gráficos, modelos 3D, vídeo y/o sonido al mundo real, a través de un smartphone, tablet o pantalla portátil.

	Realidad virtual: Un entorno simulado 3D basado en la inmersión, el mundo virtual y la interacción.



Calendario

El MOOC se extiende durante 6 semanas y cada lunes se abren los módulos de la semana para los participantes. Además, a las dos tecnologías de la vía elegida, los participantes también deben trabajar a través de los módulos obligatorios.

Certificación MOOC

Para terminar cada camino, los participantes pueden ganar una insignia. Para ello, necesitan ganar 450 Semillas de Anar – puntos que ganan por la interacción (escribir un post, participar en una encuesta) Y trabajar a través de los módulos obligatorios, así como los modelos en las 2 tecnologías de la ruta y completar el cuestionario final sobre las tecnologías con al menos el 70%.

Para obtener el certificado los participantes necesitan la misma cantidad de Semillas de Anar y los módulos obligatorios, pero también el cuestionario final y las 6 tecnologías. Por lo tanto, los participantes que ganan las 3 insignias también obtienen el certificado.

EQF y ECVET

El marco del MEC es una herramienta para hacer que las cualificaciones nacionales sean más comparables en toda Europa. El MOOC se desarrolló en el nivel 4 del MEC (de 8):



   nivel 4 del MEC
   
      
      	Conocimiento
      	Habilidades
      	Responsabilidad y autonomía
   

   
      	Conocimientos reales y teóricos en contextos amplios dentro de un campo de trabajo o estudio
      	Una gama de habilidades cognitivas y prácticas necesarias para generar soluciones a problemas específicos en un campo de trabajo o estudio
      	Ejercer la autogestión dentro de las pautas de trabajo o contextos de estudio que suelen ser predecibles, pero que están sujetos a cambios; supervisar el trabajo rutinario de otros, asumiendo alguna responsabilidad por la evaluación y mejora del trabajo o las actividades de estudio
   

 
 

Obtener un certificado también significa ganar 1 punto ECVET. 1 punto ECVET es el equivalente a 25 horas de tutoría. Las horas de tutoría no son las mismas que la duración real del aprendizaje, que suele ser mayor y depende del conocimiento previo del alumno, la motivación y el ritmo de trabajo, así como de la minuciosidad, esto será diferente de persona a persona. Los 6 módulos de tecnología combinados con los 6 módulos obligatorios igual 1 punto ECVET. También hay 8 módulos opcionales que equivaldrían a unos 1,5 puntos ECVET.

"Los puntos ECVET son una representación numérica del peso global de los resultados de aprendizaje en una calificación y del peso relativo de las unidades en relación con la calificación.

Junto con las unidades, las descripciones de los resultados de aprendizaje y la información sobre el nivel de calificaciones, los puntos ECVET pueden apoyar la comprensión de una calificación. El número de puntos ECVET asignados a una calificación, junto con otras especificaciones, puede indicar, por ejemplo, que el alcance de la calificación es estrecho o amplio.

El número de puntos ECVET asignados a una unidad proporciona al alumno información sobre el peso relativo de lo que ya ha acumulado. También proporciona al alumno información sobre lo que queda por lograr."2

Materiales adicional para ir más allá

Además del propio MOOC y esta Guía de Implementación de la formación, el proyecto también proporciona kits de herramientas digitales en cada tecnología, modelos reutilizables y hojas explicativas.

Los kits son como una caja de herramientas que contiene lo más importantes sobre los conocimientos adquiridos durante el MOOC en cada tecnología (incluidas las herramientas de producción y consejos).

Nuestro material adicional consta de:



		Kit de herramientas digitales

		3 modelos utilizables por tecnología (ubicados en la sección "Presentación Técnica" de cada tecnología)





Esta sección propone desarrollar un modelo en la tecnología dada y da más detalles técnicos sobre las herramientas, software, etc.

Para que el participante pueda replicar el modelo, hay una hoja de ruta con toda la información sobre la herramienta, sus propósitos, objetivos, dónde y cómo publicarla, así como los pasos de producción. Esta hoja se puede descargar y se anima a los participantes a compartir sus creaciones, dar comentarios sobre las creaciones de otros participantes o hacer preguntas.
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	Ejemplo de un kit de herramientas para VR

Para cada tecnología se pueden encontrar al menos 3 modelos reutilizables - ejemplos producidos con una determinada herramienta que se puede volver a crear para aprender a utilizar  las aplicaciones. Apoyando este proceso están las hojas explicativas, que son básicamente instrucciones paso a paso.

Beta-Test

El MOOC Beta tuvo lugar del 14 de septiembre de 2020 al 25 de octubre de 2020. Se llevó a cabo en los 5 idiomas (inglés, francés, alemán, español y griego) y tuvo un total de 313 participantes – nuestros Beta-Testers (les otorgamos con una insignia Beta-Tester).

Exigir a los participantes que interactúen para obtener suficiente Semillas de Anar para la insignia o certificado los alentó. Más de 350  publicaciones y más de 670 reflexiones (calificaciones o comentarios sobre publicaciones existentes) muestran, que de esta manera era posible involucrar a estas personas. Al principio, la comunidad necesitó un poco de motivación, pero cada vez los participantes comentaron y compartieron más y más que entre sí.

Consideramos que la versión Beta fue muy exitosa y hemos obtenido una gran cantidad de comentarios positivos. Durante la prueba beta también incluimos un Padlet donde los participantes podrían informar errores y ambigüedades, enlaces rotos, etc. Esto es muy útil de varias maneras - la gente se siente más comprometida y nos dio la posibilidad de implementar estos comentarios después de la versión beta.

El MOOC es bastante largo y proporciona abundante información, por lo que mantuvimos el MOOC abierto incluso después de las 6 semanas para que la gente trabajase a través de él y echar un vistazo a todas las diferentes herramientas y métodos presentados.


Integración del MOOC en un programa de formación

El DIMPA MOOC ha sido diseñado como un programa reutilizable de módulos reutilizables y recursos reutilizables. Eso significa que cualquier persona y todo el mundo, que participe o no en el MOOC como participante o instructor, puede reutilizar, modificar y redistribuir nuestros contenidos, bajo ciertas condiciones.

El DIMPA MOOC se publica bajo una Licencia Creative Commons 4.0 Atribución – Compartir igual.

La  estructura de la Secuencia

La estructura de las secuencias del MOOC ha sido diseñada a partir de cuatro vías modulares con secciones obligatorias (para obtener las insignias y el certificado de finalización) y secciones opcionales.

Los contenidos del MOOC se han propuesto en de seis semanas. Cada semana, abrimos un nuevo "módulo tecnológico" con algunas secciones sobre el mundo digital y la gestión de proyectos.3

Si una institución o un individuo desea integrar el MOOC en un programa de capacitación, se puede hacer de varias maneras:



			Usando todo el MOOC,

			Utilizando algunos de los módulos o secciones MOOC,

			Utilizando algunos de los recursos MOOC (como infografías,padlets, presentaciones, etc.).



Usando todo el MOOC

Los contenidos de DIMPA MOOC permanecerán en el sistema de e-learning CN durante al menos 5 años.  Después de la versión Beta de septiembre de 2020 y la primera sesión de diciembre de 2020, los socios del proyecto pueden proponer nuevas sesiones de este MOOC, juntos o individualmente.

Algunas asociaciones pueden considerar, con instituciones de aprendizaje en Europa o en otros lugares, distribuir los contenidos de MOOC con la plataforma Course Networking en los idiomas existentes.

El curso puede ser el existente o una copia.  Si es el curso existente, debe estar en asociación con el socio responsable del curso en el idioma deseado.

Si se trata de una copia, requiere la cooperación de un administrador. En ese caso, la institución debe crear un nuevo curso, sin ningún contenido, en un canal de Course Networking.  Cuando se crea el nuevo curso, el contenido se puede importar mediante las herramientas  4. Importar tareas. Tareas y a continuación, en Importar tareas.


	[image: illustration tutorial Import Tasks]
	Importar tareas

Cuando se abra la nueva ventana:


		se selecciona el curso desde el que desea importar,

		Se seleccionan todas las tareas del curso con Seleccionar todo,

		Para importar todo el contenido (publicaciones, encuestas, eventos) creado por los autores, se debe marcar la casilla correspondiente. Se marca la casilla delante de Importar elementos del libro de calificaciones de las tareas seleccionadas para importar (descripción del trabajo a realizar, calificaciones, etc.).

		y se finaliza con el botón Importar tareas en la parte inferior de esta ventana.




	[image: illustration tutorial import tasks from a course]
Importar tareas

Otra forma de asociación que podemos considerar es la distribución de los contenidos MOOC en otros idiomas.  En ese caso, el nuevo distribuidor podría admitir el costo de la traducción.  Si el curso traducido se va a distribuir a través de las redes de cursos, la forma más fácil es importar todas las tareas (como se muestra arriba).  A continuación, los socios pueden empezar a traducir el contenido en su propio idioma, utilizando herramientas de traducción como DeepL o incluso la herramienta de traducción integrada en la propia CN.

El contenido del MOOC también se puede copiar y transferir en otra plataforma que no sea la red de cursos.  Esto podría hacerse usando una norma como Scorm para la transferencia de archivos, por ejemplo.  Pero el texto principal debe copiarse en otra plataforma o en un soporte intermedio (como Scrivener, por ejemplo).

Uso de partes del MOOC

Algunas secciones del MOOC también pueden ser de interés para instituciones de aprendizaje, centros de formación o empresas.

Una sección como "Derechos de autor", por ejemplo, que introduce tanto la legislación europea sobre derechos de autor como el uso de recursos educativos gratuitos y las licencias Creative Commons pueden integrarse en una variedad de cursos de formación (para profesores, formadores, trabajadores a distancia en general).

Integración en un curso de red de cursos

Para integrar una sección del MOOC en otro curso de Course Networking, el procedimiento es bastante similar a la importación de un curso completo.  La diferencia será la selección de algunas tareas específicas del MOOC en lugar de todas ellas.
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	Importar tareas en otro curso

En este ejemplo, queremos importar la tarea "Derechos de autor" del MOOC DIMPA en otro curso.


	Comenzamos con la selección del curso de inglés DIMPA en el campo Selección de cursos.

	A continuación, marcamos la casilla delante del nombre de la tarea que deseamos importar.

	A continuación, marcamos las casillas delante de las opciones que queremos seleccionar (como la importación de contenidos como publicaciones, encuestas, eventos creados por instructores y asociados con la tarea seleccionada de los elementos del libro de calificaciones - esos serán útiles para calificar creaciones de los alumnos de la misma manera).

	Al terminar la selección, hacemos click en el botón Importar tareas, en la esquina inferior derecha de esta ventana.

	La tarea se agrega automáticamente al final del menú del curso (el menú de tareas en el lado izquierdo de la página del curso).

	Una vez hecho esto, se puede comenzar a modificar el contenido de esta sección agregada. También puede moverse a otra parte del curso.



Es conveniente hacer alguna introducción a este material añadido, así los estudiantes tendrán un contexto de donde viene esta información.

Integración en otra plataforma (Moodle, Blackboard, etc.)

Todo el contenido debe copiarse directamente en la nueva plataforma o almacenarse en un soporte temporal (como Scrivener, por ejemplo.  Scrivener es preferible a Word ya que este último software a veces introduce codigo invisible (para el formato de subtítulos, por ejemplo), pero que puede afectar al diseño o el funcionamiento de alguna parte del entorno de aprendizaje virtual.

Utilizando algunos de los recursos MOOC

Es posible también utilizar algunos recursos particulares de nuestro MOOC.

Esos recursos se han publicado en diversos formatos.  Según esos formatos, los recursos pueden ser más fáciles de reutilizar, modificar y redistribuir.

Videos

Todos nuestros vídeos han sido publicados primero en nuestro proyecto DIMPA de canal de YouTube y se encuentran en esta dirección.

Genially

Utilizamos una gran cantidad de contenido diseñado en Genially: es una herramienta de presentación interactiva en línea para mostrar infografía interactiva,  imágenes, cuestionarios, etc. Todos nuestros recursos Genially son públicos y reutilizables. Para modificarlos de debes seguir el siguiente proceso.

Busca Genially. Clic en Crear Genially.


		Clic en Inspiración.

		Asegúrate de que el botón Mostrar Genially esté activado.




	[image: illustration interface genially]
	Interfaz de Genially

Para compartirlos online, es posible usar 3 enlaces diferentes:


	En redes sociales: utilizando el enlace "Ver como página social".

	En un curso o página web privada: Ver como página exclusiva.

	[image: illustration copie code iframe de genially]
	Las opciones de compartir Genially


	Para incrustar uno de nuestros recursos de Genially en una página Web o en uno de curso en línea, es posible utilizar código iFrame.

	[image: illustration export code iframe de genially]
	Las opciones de compartir Genially


	Para compartir nuestros recursos de Genially en Google Classroom o Teams, se pueden utilizar uno de los siguientes enlaces:

	[image: illustration intégrer code iframe de genially]
	Las opciones de compartir Genially

A continuación, se abrirá una nueva ventana para saber en qué curso incrustar la presentación y qué tipo de elemento crear (tarea, documentación, etc.).



Canva

Canva es otro sitio web especializado en el diseño de imágenes para redes sociales, cursos en línea, etc. Los profesores pueden solicitar un acceso gratuito a la versión completa del Sitio Web en esta dirección.

También creamos algunos recursos con Canva como infografía estática al final de cada módulo (5 cosas que has aprendido en este módulo).  Estos documentos se pueden descargar en formato PDF haciendo clic en el enlace proporcionado. Para descargar el formato de imagen (JPEG o PNG), simplemente se debe hacer clic derecho en la imagen para descargar una copia.

También creamos "modelos reutilizables" de nuestros recursos de Canva. Para modificar uno de nuestros recursos de Canva, se debe seguir este procedimiento:



	Ir a la lista proporcionada en la Sección de Recursos del Sitio Web del Proyecto DIMPA.

	Hacer clic en el enlace.

	Hacer una copia del recurso (esto es muy importante o de lo contrario el recurso podría ser destruido por un usuario posterior).

	Modificar la copia en una cuenta de Canva (Es necesario crear una cuenta de Canva, existe una versión gratuita y también una "versión de educación").



Advertencia: algunas de nuestras funciones de uso infográfico "Canva for work" como iconos profesionales, etc.  Para imprimir esas infografías con esos iconos, se debe contar con una cuenta de pago o una cuenta de Education Canva.  No funcionará con una cuenta gratuita (a menos que se use el plan especial de Canva para Educación).

Propuestas de aplicación (uso legal de los recursos)

El MOOC y su contenido se publican bajo una Licencia Creative Commons, Atribución, Compartir igual Internacional 4.0.

Este tipo de licencia se representa gráficamente con este logotipo:



	[image: illustration logo]



¿qué se puede hacer con ese material?

Es posible:


	Conservar - hacer, poseer y controlar una copia del recurso (por ejemplo, descargar y conservar su propia copia)

	Revisar - editar, adaptar y modificar su copia del recurso (por ejemplo, traducir a otro idioma)

	Remezclar - combinar una copia original o revisada del recurso con otro material existente para crear algo nuevo (por ejemplo, hacer un mashup)

	Reutilizar - públicamente la copia original, revisada o remezclada del recurso (por ejemplo, en un sitio web, en una presentación, en una clase)

	Redistribuir - compartir copias de la copia original, revisada o remezclada del recurso con otros (por ejemplo, publicar una copia en línea o dé una a un amigo)




Pero es necesario:



	Atribución: para dar crédito a la DIMPA MOOC, proporcionar un enlace a la licencia e indicar si se han realizado algunos cambios en el recurso original.

	Compartir igual: Si se remezcla, transforma o construye sobre el material, se debe distribuir las contribuciones bajo la misma licencia que el original (o una licencia compatible como la Licencia de Arte Libre 1.3 o la GNU General Public License 3 GPLv3).



Para obtener más información sobre el CC-BY-SA y la licencia compatible, visita esta página web.


Advertencia: La aplicación de dicha licencia CC-BY-SA  es válida únicamente para el contenido que han creado los miembros de la asociación internacional del proyecto Erasmus+ DIMPA, textos, fotos, recursos reutilizables, etc.

Los vídeos incrustados de terceros pertenecen a dichas partes  y no pueden reclamarse como parte del MOOC en virtud de las Licencias CC.  Por lo tanto, el usuario debe verificar qué tipo de derechos de autor se aplica a esos vídeos (Licencia de YouTube o Licencia Creative Commons).  En caso de duda, recomendamos encarecidamente ponerse en contacto con los autores de esos vídeos para evitar el abuso involuntario de los derechos de autor y las consecuencias posteriores.

Es lo mismo para algunos otros recursos como imágenes de Freepik u otros repositorios que usamos para el MOOC. Antes de copiarlos, modificarlos y/o redistribuirlos, se debe comprobar la licencia de medios.

Comentarios

¿Reutilizaste uno o varios recursos del DIMPA MOOC? Nos encantaría recibir algunos comentarios.  Envíanos comentarios sobre el uso de los recursos del DIMPA MOOC  completando este formulario.

Las respuestas que recibamos se anonimizarán para uninforme sobre nuestro uso de recursos.


Conclusión

Crear este MOOC fue una tarea difícil pero gratificante.

Desde el principio, queríamos crear un MOOC colaborativo, basado en cierta medida en el "modelo connectivista" propuesto por Stephen Downes y George Siemens.  Este modelo afirma que los participantes de un MOOC aprenden más a través de la discusión, los intercambios y la participación que viendo videos y respondiendo cuestionarios estandarizados.

Esta es también la razón por la que, después de experimentar con una solución diferente, volvimos a las redes de cursos que algunos socios ya utilizaban para el MOOC Dys.

A lo largo de estos módulos MOOC propusimos una gran cantidad de actividades interactivas y/o colaborativas:



	Publicaciones de escritura y/o respuesta

	Creación y/o respuesta de encuestas

	Creación de eventos como grupos de estudio, colaboración en línea

	Etc.



Esas interacciones generaron, incluso durante la versión Beta, una atmósfera positiva entre participantes y docentes.

Animamos a los estudiantes a intercambiar con otros no sólo en temas tecnológicos, sino también respondiendo preguntas abiertas sobre su propia experiencia de punto de vista.  Los invitamos a compartir su producción y a proporcionar comentarios de pares.

Al hacerlo, aseguramos la "presencia social" que se requiere para crear una verdadera comunidad de aprendizaje: un espacio donde cada alumno pueda expresarse, y tenga la sensación de ser escuchado y cuidado.


[image: genially_conclu]
Tipos de presencia en la enseñanza a distancia, según Garrison y Arbaugh


Al fomentar los intercambios abiertos y la solución entre los estudiantes, también generamos cierta presencia cognitiva: observamos en varios casos que una pregunta formulada por un participante fue respondida por otro alumno incluso antes de que un docente del MOOC pudiera intervenir.  Esos intercambios entre participantes también generan lo que podemos llamar una inteligencia colectiva de esas tecnologías y su uso en el aula.

Y, por último, la posibilidad de que los alumnos planifiquen sus propias actividades (encuestas, publicaciones, eventos) permiten presencia pedagógica.

Todas estas interacciones no ocurren por casualidad.  También es la participación de los animadores, su constante publicación, su intervención amistosa, la creación de una cultura positiva y colaborativa que permita a los estudiantes interactuar.

Un MOOC también debe ser un espacio de aprendizaje, un lugar donde sea seguro aprender.  Donde creas una cultura "amistosa con los errores".  Eso significa que se permite cometer errores, afirmar "No logré hacer esto, me pregunto qué no hice bien" y obtener algunas sugerencias de soluciones de sus compañeros.  Eso significa que "prueba y error" es sólo un camino normal hacia el aprendizaje.  Y que trabajar juntos no es "copiar" o "engañar" sino "colaborar".  Esa es quizás la mejor lección que podemos tomar de esta experiencia.

Contacto

Para más información,  visita nuestro sitio web Dimpa Project

  nota 1: Pierre Mongin, Félix Levious, Marco Bertolini, Former avec le Microlearning : Créer des modules courts et efficaces, Paris, Dunod, 2018, p187. ↩

	nota 2: Página de preguntas frecuentes sobre ECVET ↩

	nota 3: Ver Sección 1 La Estructura del MOOC en organización y certificación de estos documentos para más detalles sobre la estructura MOOC. ↩

nota 4: Un canal es una sección de Course Networking perteneciente a una institución. Esa institución – una universidad, una escuela o un centro de formación - gestiona una serie de cursos, usuarios y redes. CNEU es un canal dentro de las redes de cursos. ↩
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