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1. Panorama cientifico: patrimonio cultural, turismo de experiencias y dimensiones digitales

1.1 Patrimonio cultural vivo
"EI patrimonio cultural es un gran valor para la sociedad europea desde el punto de vista cultural, medioambiental, social
y econémico. Su gestion sostenible constituye una opcién estratégica para el siglo XXI. La contribucion del patrimonio
cultural en términos de creacion de valor, competencias y empleos, y calidad de vida es fundamental y en algunos
casos se subestima". Estos son los sentimientos expresados en el discurso del Parlamento Europeo a los responsables
politicos y operadores culturales que se ocupan del Afio Europeo del Patrimonio Cultural (AEPC) en 2018.
En este contexto, las politicas de mantenimiento, restauracidn, conservacion, reutilizacion, accesibilidad y promocidn del
patrimonio cultural y los servicios conexos son de suma importancia para garantizar el desarrollo sostenible del propio
patrimonio cultural.
Como se indica en las recomendaciones del EYCH, la salvaguardia, la mejora y la gestion del patrimonio cultural
requieren una gobernanza participativa eficaz y la cooperacion intersectorial en el compromiso de las partes
interesadas a multiples niveles, con el fin de aprovechar plenamente el potencial del patrimonio cultural para las
sociedades y las economias europeas (Parlamento Europeo, 2017).
Al mismo tiempo, algunas estrategias y programas europeos (por ejemplo, Horizonte 2020) potencian la conciencia de un
"patrimonio cultural vivo" ‘en una perspectiva de futuro que combina la conservacion con la participacion de las
comunidades.
En este contexto, es muy importante sensibilizar al publico, difundir informacion sobre buenas practicas, promover el
debate politico e investigar y mejorar la recogida y el analisis de pruebas cualitativas y datos cuantitativos sobre cémo el
patrimonio cultural podria funcionar para el desarrollo local.
Estos aspectos estan relacionados con los diversos retos del futuro que reconocen el "papel transformador"” de la cultura
como motor que contribuye directamente al desarrollo econémico y social, pero también como facilitador de procesos
que apoyan la implementacion efectiva de proyectos y politicas, tal y como se subraya en el reciente documento de la
UNESCO, "Indicadores de Cultura 2030" (UNESCO, 2019) 2.

1.2 El patrimonio cultural como integracion de lugares, destinos y comunidades
En el contexto anterior, ¢cudl es la tipologia de patrimonio cultural que se considerara para el estudio?
Para interpretar esta cuestion, el programa de formacion abordara sus reflexiones en tres direcciones principales: lugares,

destinos y comunidades.

! Gasca (2018), "Il patrimonio culturale come risorsa di innovazione nell'era digitale’, 1l Giornale delle Fondazioni, ** de junio.
Disponible aqui.
2 UNESCO (2019), "Culture 2030 indicators", Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura, Paris.
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1) Los yacimientos como patrimonio cultural material
El programa de formacién esta disefiado para reflejar la definicion de la Convencién de la UNESCO que
identifica en la categoria de patrimonio cultural tangible, el "patrimonio cultural inmueble como monumentos,

sitios arqueoldgicos, etc." (UNESCO, 1972) °.

2) Los destinos como concepto geografico con identidad en el turismo

Un destino puede definirse como: 1) un espacio geografico bien definido; 2) una oferta (producto) que surge de
un sistema de recursos, estructuras, actividades y operadores publicos y privados que existen y operan en el
territorio del destino; y 3) una integracion de los diferentes flujos de visitantes en este espacio.

Adoptando la perspectiva de la demanda, el destino podria desarrollarse en un contexto geogréfico (lugar,
distrito, pequefio pueblo, nacién) elegido por el turista 0o segmento de turistas como destino de su viaje, que
incluye todos los servicios necesarios relacionados con el alojamiento, la alimentacion y la recreacion (Kotler,
2016) “.

3) Comunidad
Los destinos pueden implicar a diferentes sujetos o comunidades que podrian funcionar como un sistema para
construir destinos mas amplios (OMT, 2009). Al mismo tiempo, las comunidades pueden compartir un sentido
del lugar situado en una zona geografica determinada (por ejemplo, un pais, un pueblo, una ciudad o un barrio) o
en un espacio virtual a través de plataformas de comunicacion.

Puede tratarse de ciudadanos o residentes de un destino especifico.

Las siguientes figuras presentan el marco del nuevo papel del patrimonio cultural.

3 UNESCO (1972), "Comité especial de expertos gubernamentales encargado de preparar un proyecto de convencion y un proyecto de
recomendacion a los Estados miembros sobre la proteccion de los monumentos”.

4 Kotler, P. (2016), Marketing para la hosteleria y el turismo, Pearson.



The new role of cultural heritage
A SOCIAL INNOVATION APPROACH TO EU-HERITAGE PROJECTS
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Figura 1. El nuevo papel del patrimonio cultural para otros ambitos

The new role of cultural heritage
A SOCIAL INNOVATION APPROACH TO EU-HERITAGE PROJECTS
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Figura 2. El nuevo papel del patrimonio cultural: de las comunidades ampliadas a los beneficiarios



1.3 El papel de los visitantes
La Organizacion Mundial del Turismo recomend6 durante el Afio Internacional del Turismo Sostenible para el Desarrollo
2017, el lema "Viaja, disfruta, respeta”, mediante: 1) haciendo un uso éptimo de los recursos para la conservacion del
patrimonio cultural y natural y de la biodiversidad; 2) respetando la autenticidad sociocultural de las comunidades
anfitrionas, y potenciando los valores intangibles que connotan la autenticidad de la cultura, los lugares y las tradiciones;
y 3) desencadenando procesos virtuosos que garanticen la calidad de vida en términos de prestaciones laborales y
Servicios.
Por otra parte, los recientes estudios sobre la gestion de visitantes aplicada al turismo se centran en la importancia de
establecer una estrecha relacién entre los espacios territoriales, las comunidades y los visitantes para crear experiencias
gue permitan conocer, respetar, potenciar y promocionar los valores territoriales.
En este sentido, las definiciones tradicionales del turismo hacia el patrimonio cultural también se vuelven mas realistas,
ya que se producen "desplazamientos de personas a lugares de interés cultural alejados de su lugar habitual de residencia,
con la intencidn de recabar nueva informacion y experiencias para satisfacer sus necesidades culturales" (Atlas, 2005) 6.
Sin embargo, la experiencia no comienza s6lo cuando el visitante llega al destino, sino que empieza antes de la llegada y
termina con las reflexiones en la fase posterior a la visita y los planes para futuras visitas.
Estos aspectos parecen permitir la reinterpretacion de las tres fases de los procesos de gestion turistica (demanda,
destino y gestion del sitio) en una nueva perspectiva que se centra en la experiencia, identificando las fases de
"preexperiencia”, "in-experiencia" y "post-experiencia" como los tres pasos principales del circulo experiencial (Del
Vecchio et al., 2018) .
Este proceso es extremadamente lineal en su desarrollo pero muy complejo en su ejecucion, ya que las formas en que los
turistas perciben, consumen y recuerdan la experiencia de un destino implican un gran ndmero de energias y actores en la

provision de una experiencia desafiante en todas las fases del consumo.

La figura siguiente propone una interpretacion del consumo del proceso de la experiencia, partiendo del comportamiento

tradicional del visitante con respecto al Ciclo de la Experiencia hacia los procesos de gestion del turismo.

> Asamblea General de las Naciones Unidas (2015), "Afio Internacional del Turismo Sostenible para el Desarrollo, 2017".
® Asociacion para la Educacion en Ocio y Turismo (2005), Cultural Tourism in Europe, Atlas.
7 Del Vecchio, P., Ndou, V., Passiante, G. (2018), Turismo digitale e smart destination, Franco Angeli, Milano.
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VISITORS’ PURCHASING TRADITIONAL TOURISM EXPERIENCE CYCLE
BEHAVIOUR PROCESS MANAGEMENT PROCESS

Phase 1 —identification of visitor needs

Phase 2 —evaluationsof the alternatives Demand management } Pre experience

Phase 3 —visit preparation

Phase 4 —travel toward the destination }— Destination management
} } In experience

Phase 5 —the holiday Site management

Phase 6 —return home

Phase 7 — experience evaluation and post

Post consumption el
consumption behaviour

management

Phase 8 - memories

Figura 3. Del “proceso de comportamiento de compra de los visitantes™ al ciclo de la experiencia (elaboracién:
Fondazione Fitzcarraldo, 2020)

1.4 Ladimensién digital como forma de innovar, informar y co-crear
¢Cudles son los principales factores que caracterizan la creacién de unas vacaciones experienciales y qué papel juega el
ecosistema digital? Algunos estudios proponen una interpretacion del proceso turistico con una fuerte vinculacion a los
factores experienciales en la que, sin duda, las dimensiones digitales juegan un papel fundamental.
La experiencia es un aspecto clave, ya que el gestor de un destino no puede "crear" experiencias por si mismo, sino
proporcionar una serie de circunstancias en las que los visitantes puedan vivir momentos inolvidables que estén
implicados en el valor de los lugares. Esta experiencia se hace posible centrdndose en los aspectos emacionales, practicos,
de aprendizaje y de transformacion.
Aqui el ecosistema digital desempefia un papel muy importante, en primer lugar cuando el visitante esta en casa
buscando informacion sobre el destino y encuentra recomendaciones sobre los sitios proporcionadas por los operadores
territoriales o intermediarios (por ejemplo, organizaciones de gestion de destinos (u OGD), operadores turisticos y
agencias de viajes) o por otros turistas que ofrecen su punto de vista.
Luego, cuando el visitante se encuentra en el propio destino, tiene la posibilidad de experimentar una obra de arte a
través de recorridos de realidad aumentada que le permiten entrar en la propia obra, 0 mediante el uso de pantallas
virtuales, potentes medios para comunicar el contenido de forma comprensible a un amplio publico.
En este contexto, el componente emocional es otro aspecto fundamental que estimula la posibilidad de disfrutar de los
momentos vivenciales y, al mismo tiempo, favorece su coproduccion de sentido.
Aqui, la fase "post-experiencia’ se convierte en un momento importante en el que la web y, especialmente, las redes
sociales son parte integrante de un proceso, en el que el boca a boca ocupa el segundo lugar en el ranking de los canales
de informacion més utilizados (Comision Europea, 2013).

8 Murray, N., Foley, A., Lynch, P., 'Understanding the tourism experience concept', 2010.
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En este sentido, la tecnologia se convierte en una herramienta para compartir contenidos con las comunidades fisicas y
virtuales y, al mismo tiempo, en un elemento muy importante para digitalizar la oferta turistica, promover procesos de
cocreacion y compartir valores territoriales, todo ello con el fin de promocionar el territorio y més alla.

En este contexto, la digitalizacion permite, por un lado, activar procesos de democratizacién de contenidos y de
produccion y puesta en comun de valores y, por otro, poner en valor el patrimonio inmaterial de una comunidad al
desarrollar la posibilidad, a través de las herramientas digitales, de conocer los valores de los territorios que de otro modo

serfan dificiles de descubrir.

1.5 Nuevas perspectivas de los escenarios pandéemicos
A partir de la experiencia de cierre de este momento y de la evolucion de la pandemia de coronavirus en el mundo, se
puede suponer que la posibilidad de volver a la normalidad (en cualquier forma y tamafio que esto ocurra) esta muy lejos.
En este contexto, son necesarios nuevos paradigmas de interpretacion del fendmeno cultural y turistico para repensar los
productos, la demanda, la oferta de actividades y las politicas de relanzamiento de destinos y sitios.
Aqui proponemos algunas reflexiones que el fendmeno de la pandemia ha puesto de manifiesto y que pueden constituir
un nuevo contexto de referencia posible que el Consorcio debera tener en cuenta para desarrollar el programa de
formacion de EUHeritage.
Las siguientes reflexiones proponen una posible clave de interpretacion basada en datos sectoriales recientes, y en los

escenarios y pruebas que han surgido durante el periodo de la pandemia.

1. Elturismo podria ser una plataforma para superar la pandemia

Durante este periodo de transicién, serd esencial crear alianzas dentro de los destinos, no sélo entre las comunidades y los
visitantes, sino también dentro de los sectores que contribuyen, junto con el turismo y la cultura, a la estructuracion de
una propuesta de vacaciones.

Si el destino es el lugar donde las necesidades de la demanda se encuentran con las opciones que se ofrecen, sera
necesario trabajar tanto horizontalmente en el contexto territorial implicando a los actores que participan en este
proceso en diversas capacidades, al tiempo que se actla verticalmente para construir modelos de gobernanza
intersectorial que faciliten la puesta en marcha de plataformas de dialogo, colaboracién, escucha e intercambio de

buenas practicas.

2. Impulsar la participacion comunitaria y el turismo interno
Como introduce la Organizacién Mundial del Turismo de las Naciones Unidas (OMT) en el articulo "Cultural tourism
and COVID19", es muy importante involucrar a los ciudadanos y a las comunidades para recrear y co-crear ofertas
turisticas locales.
Es probable que en los proximos meses se produzcan menos viajes en términos cuantitativos, pero la gente tendera a
pasar mas tiempo en destinos mas cercanos a su lugar de residencia para reducir los tiempos de transporte y, por tanto, las
posibilidades de exponerse a posibles virus.
En este sentido, las experiencias turisticas y culturales se caracterizaran por la dimensién de proximidad que distinguira
a un turismo principalmente doméstico: la experiencia de viaje se concentrara en zonas conocidas que nunca hemos
visitado hasta ahora, accesibles en pocas horas.



3. El papel de la experiencia

El tiempo de viaje ha cambiado definitivamente. El tiempo desde el hogar hasta el destino disminuird y, en consecuencia,
habra que repensar los procesos de promocion y compromiso del visitante durante el viaje fisico desde su hogar hasta el
destino. La fase que, en la reciente teoria del disefio del turismo de experiencias, se define como "preexperiencia" (Del
Vecchio et al., 2019) tendrd que imaginarse también en relacion con el nuevo papel de los destinos. Ya no seran lugares
para visitar, sino espacios y momentos para ser vividos y compartidos conjuntamente con las comunidades que los
habitan. El destino, en este sentido, sera repensado, pudiendo evolucionar también hacia un proceso de co-creacion con
las comunidades como un evento 0 una experiencia en una instalacion de alojamiento.

En este escenario, nos acercamos al concepto de "tierra inteligente" (Bonomi, 2014) °que, a diferencia del concepto de
"ciudad inteligente™ utilizado recientemente, sienta sus bases en ideas de desarrollo y ciudadania en las que los distintos

actores y comunidades tienen un papel activo, desarrollando proyectos, programas y procesos en formas de participacion.

4. Ladimension digital
Los primeros indicios, como se subraya también en el reciente documento "Tackling Coronavirus contributing to a global
effort” (OCDE, 2020), se refieren al hecho de que la crisis actual estd acelerando la transformacion digital del sector
cultural y turistico. Se estan desarrollando soluciones digitales para crear experiencias de visitas "a distancia" y turismo
virtual, como en el caso de varios museos que estan abriendo sus puertas virtuales a visitantes de todo el mundo en un

intento de apoyar a quien ha vivido largos periodos de distanciamiento social.

5. Lafigura del visitante en el centro

No es casualidad que la OMT, junto con la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), haya identificado, en ""Put People
First", el concepto simbdlico del reinicio del sector como impulso proactivo al periodo de cierre y el injerto de un
proceso de promocidn para atraer la atencidn y crear sinergias en el sector.

Por lo tanto, se llama la atencidn sobre la importancia de crear politicas que sitlen al visitante en el centro, no sélo
durante la visita, sino también en la fase de gestién de la demanda (cuando el visitante elige el destino de viaje desde su
casa) y en la gestién del destino (cuando el visitante va de su casa al destino). Este enfoque, ya propuesto a principios de
la década de 2000 por la UNESCO como “gestion de visitantes', propone vias metodoldgicas para garantizar a los
visitantes una experiencia no contaminada que, al mismo tiempo, les ofrezca todos los servicios de acogida, accesibilidad

e informacion que necesiten (Gasca, 2010 ).

1.6 Los principales objetivos del programa de formacién
El objetivo principal del programa de formacion, tal y como se decidié con el Consorcio, es formar a profesionales
capaces de crear y producir experiencias innovadoras para los turistas y las comunidades locales para la promocion
sostenible del patrimonio cultural utilizando también instrumentos digitales para desarrollar la participacion y los
vinculos con las comunidades creativas.

En este marco, el programa de estudios de EUHeritage se centrara en tres temas principales:

9 A Bonomi (2014), Dalla smart city alla smart land, Agena Marsilio.
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Patrimonio cultural, cuyo objetivo es proponer algunas dimensiones clave para que los profesionales puedan
identificar, debatir y elaborar las principales dimensiones y la relacion con el patrimonio cultural en términos de
sostenibilidad, compromiso de la comunidad, participacion de las partes interesadas y desarrollo local;

El turismo de experiencias, destinado a sensibilizar a los participantes sobre las dimensiones del turismo
cultural y, en particular, del turismo de experiencias. El enfoque de EUHeritage propone, en este sentido, una
experiencia que no empieza sélo cuando los visitantes llegan al destino, sino que comienza antes de la llegada y
termina con las reflexiones en la fase posterior a la visita y en los planes para futuras visitas, y, al mismo tiempo,
se alimenta de la relacion con las comunidades culturales y territoriales;

Dimensiones digitales, cuyo objetivo es contextualizar las préximas y nuevas tendencias digitales en el sector
del patrimonio cultural y el turismo y formular estrategias sobre como integrarlas en el ciclo de experiencias de

los viajes de los visitantes.

Un nuevo perfil profesional y los principales objetivos del programa de formacion

Atendiendo a los puntos tratados anteriormente, el Consorcio ha elaborado la siguiente figura que resume los tres

principales puntos cientificos clave del programa de formacion: el patrimonio cultural, el turismo de experiencias y la

dimension digital.

Cultural heritage

A
Innovative . Sustainable
management : development
approach .
Euheritage
PROFESSIONALS

e

Visitors
" (communities and tourists)

Digital

PROTOTYPE

to create and produce innovative experiences
for tourists and local communities
for a sustainable promotion of cultural heritage using digital dimension
and developing participation and links with creative communities

Figura 4. Los tres aspectos principales del programa de formacién (elaboracion: EUHeritage Consortium, 2020)

El curso, por tanto, tiene como objetivo proporcionar las habilidades duras y blandas para construir, desarrollar, gestionar

y evaluar un producto de experiencia para el patrimonio cultural y el turismo.

Este objetivo ser& apoyado por algunas habilidades intermedias que los profesionales desarrollaran durante la formacion

como:

- analizar y conocer los contextos territoriales;
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- Analizar, examinar e interpretar los ecosistemas territoriales que identifican los valores que podrian potenciarse, en
primer lugar, para crear una oferta que contemple las experiencias territoriales y, en segundo lugar, para atraer
visitantes;

- examinar, interpretar y desarrollar el flujo de visitantes en funcién de los procesos de proximidad;

- crear vinculos virtuosos entre los operadores locales, las partes interesadas y los organismos publicos para
desarrollar procesos transversales de gobernanza;

- crear vinculos virtuosos entre los distintos sectores para potenciar los valores intersectoriales de los procesos de
desarrollo dirigidos;

- Analizar e interpretar los distintos componentes del sistema turistico, tanto desde el punto de vista de la demanda
como de la oferta;

- planificar y gestionar proyectos de intervencion para el desarrollo local basados en el patrimonio cultural y el
turismo de experiencias;

- utilizar metodologias y enfoques empresariales para leer, interpretar, disefiar y desarrollar proyectos de cultura y
turismo;

- promover nuevos destinos y experiencias con valor afiadido e inspiracién local, en concreto con las industrias
creativas, para generar novedad en el mercado;

- utilizar enfoques de impacto social para repensar, evaluar y supervisar las actividades culturales y turisticas;

- promover la comunicacion necesaria para el desarrollo y la gestidn sostenibles de los sitios culturales en contextos
turisticos;

- disefiar y desarrollar experiencias que potencien los valores territoriales y las perspectivas de la comunidad

mediante la interpretacion de las dimensiones digitales.

Atendiendo a este perfil profesional, el programa de formacion podria involucrar a los siguientes grupos principales que
podrian convertirse en posibles participantes del programa de formacién:
- Gestores del patrimonio cultural: Gestores de sitios de la UNESCO, gestores de museos, gestores de fundaciones
culturales y gestores de centros e instalaciones culturales;
- Gestores turisticos: gestores de destinos, DMOs y sus diferentes declinaciones (desde DMO - Destination
Marketing Management Organization- hasta DDMMO - Destination Development Management Marketing
Organization);
- Los community managers que trabajan en contextos territoriales como enlace entre los artistas y las comunidades;
- Personal de educacion, interpretacion y divulgacién (como gestores y personal de divulgacién y compromiso),
profesionales de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) y de la tecnologia (como disefiadores de
experiencias digitales en el ambito del patrimonio cultural y el turismo cultural), conservadores, personal de servicios
a los visitantes, personal de compromiso con la comunidad y la educacion, y personal de comunicacion y promocion;
- Profesionales de la cadena de valor del turismo que durante su actividad diaria trabajan para promover el
patrimonio cultural;
- Profesionales que trabajan en organizaciones que promueven el patrimonio inmaterial (por ejemplo, alimentos,
fiestas tradicionales, musica tradicional, tradicion oral, artesania tradicional, etc.);
- Personal de marketing y recaudacion de fondos que trabaja en el ambito del patrimonio cultural y el turismo

cultural.
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Ademas, el segundo grupo objetivo mas relevante incluye:

- Pequefias y medianas empresas (PYMES), startups y emprendedores que trabajan en el desarrollo de servicios

innovadores para el patrimonio cultural y el turismo cultural,

- profesionales del arte y la cultura;

- estudiantes e investigadores de disciplinas como las artes, la cultura, el patrimonio cultural, las industrias culturales,

las humanidades, la economia, las ciencias empresariales y sociales, las TIC, etc.

3.

Estructura de los programas de formacion piloto

3.1 Los programas de formacion de EUHeritage: el Programa Piloto europeo de Formacion y el Programa de

Formacion Piloto Nacional

Los programas de formacion de EUHeritage ofrecen formacion profesional para los actuales y futuros operadores de

patrimonio cultural y turismo. La formacion se centra en el ciclo de la experiencia como concepto y area de

especializacién que conecta los campos del patrimonio cultural y el turismo para promover un enfoque basado en la

cultura e integrado para el desarrollo local, utilizando también estrategias y herramientas digitales.

En este sentido, los alumnos desarrollaran conocimientos y competencias en las siguientes areas:

Ser conscientes del vinculo entre el patrimonio cultural y el turismo de experiencias para el desarrollo local;
Conocer las politicas y las mejores practicas en el contexto del patrimonio cultural y el turismo;

Disefiar una experiencia innovadora para el visitante;

Conocer y aplicar estrategias y herramientas digitales para el patrimonio cultural,

Adoptar un enfoque empresarial para el patrimonio cultural;

Aprender sobre la sostenibilidad, la evaluacion de proyectos y la medicién del impacto;

Conocer los diferentes marcos de competencias y el aprendizaje permanente.
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EUROPEAN PILOT TRAINING PROGRAMME NATIONAL PILOT TRAINING

PROGRAMMES
CULTURAL IT MA
HERITAGE SUSTAINABIL
ENTREPRE ITY AND EXPERIENCE
EXPERIENC
E DESIGN DIGITAL NEURSHIP SOCIAL DESIGN LAB ES RO
IMPACT
EXPERIENCE
TOURISM Module 2 Module 3 _
Design the Digital strategies Module 4 Module 5 Experience Cycle GE BE
Module 1 visitor and instruments Entrepreneuvrial AFPW‘_“hE_S_f‘” Canvas
cult rHui i experience for communication enhancement of 5”““'_““'_"'”3’ KL
’ urul er: e and enhancement of cltural heritage and social impact
dever::mem cwltural heritage
Legend

Knowledge: aims to understand, illustrate, compare, outline the most important aspects/approaches/methodologies of cultural heritage,
experience tourism, digital strategies and entrepreneurship

Experience management: aims to enhance competences acquired to build, develop, manage, evaluate an experience product

Experience Design Canvas

Figura 5. El enfoque del conocimiento y la experiencia de EUHeritage (elaboracion: Consorcio EUHeritage, 2020)

Para responder adecuadamente a la complejidad de los conjuntos de conocimientos y competencias necesarios para
desempefiar las funciones relacionadas con el plan de estudios, la estructura de la formacion se divide en dos itinerarios

educativos complementarios.

Uno de ellos tiene como objetivo proporcionar los conocimientos necesarios para que el alumno comprenda, ilustre,
compare y disefie los aspectos mas importantes, los enfoques, las metodologias, las estrategias digitales en linea y fuera

de linea y los instrumentos relacionados con los &mbitos del patrimonio cultural y el turismo de experiencias.

La segunda tiene como objetivo proporcionar al alumno la oportunidad de experimentar directamente los contenidos
aprendidos en el itinerario educativo anterior, poniendo a prueba las habilidades y competencias necesarias para construir,

planificar, desarrollar, gestionar y evaluar productos de experiencia innovadores para el patrimonio cultural y el turismo.

El primer itinerario educativo es el Programa de Formacién Piloto Europeo, una plataforma de formacion asincrona
Moodle con un enfoque europeo compuesta por cinco moédulos, 20 unidades y 60 subunidades. Cada modulo esta
comisariado por un socio del Consorcio e incorpora una variedad de diferentes actividades de aprendizaje electrénico. La
division entre unidades y subunidades sirve para desglosar los contenidos en trozos mas pequefios que sean mas

digeribles para un alumno que pueda completarlos facilmente cuando le convenga.

La segunda linea de actividad se desarrolla a través de una serie de Programas Nacionales Pilotos de Formacion,
"laboratorios de disefio de experiencias' locales que tienen lugar en cada pais de la red al final de la formacién
europea. Cada programa local ofrece a los alumnos la oportunidad de aprender y experimentar con un enfoque mas
préactico utilizando el "Lienzo de disefio de experiencias de EUHeritage". El objetivo del Canvas, un modelo original

desarrollado por la red, es dar a los participantes la oportunidad de crear prototipos de sus productos de experiencia, a

14



través de una serie de talleres que combinaran sesiones online, presenciales y periodos de trabajo individual (las sesiones

presenciales se definiran en funcion de la evolucion de las restricciones por la pandemia de COVID-19).

En el cuadro 1 se resume el elemento principal de cada programa de formacién piloto.

Programa europeo de formacion piloto Programas nacionales de formacion piloto

Linea de Junio - Septiembre 2021 Septiembre - Noviembre 2021
tiempo
Participantes | Hasta 100 en total De ocho a doce personas por cada centro nacional

Modalidades Plataforma en linea con contribuciones En vivo o en diferido, lidiando con las condiciones de la

de aprendizaje | asincronas pandemia
Perfil del Estudiantes de postgrado y profesionales | Estudiantes de postgrado y profesionales que ya han
participante seguido el Programa Europeo de Formacién Piloto

3.2 El Programa Piloto Europeo de Formacion
Obijetivos de aprendizaje
El Programa Piloto Europeo de Formacion consta de cinco mddulos teméticos en linea. Cada médulo cubre un tema
especifico y ha sido disefiado por el curador de contenidos para cumplir con objetivos de aprendizaje especificos,

especificados como sigue:

Tabla 2. Mddulos y objetivos de aprendizaje

Médulo Titulo del médulo | Objetivos de aprendizaje

Disefiar, desarrollar y gestionar procesos de desarrollo que creen vinculos y

Patrimonio relaciones entre el lugar/destino y los recursos (culturales y naturales,
cultural y turismo | atractores del turismo), el patrimonio cultural (material e inmaterial), los
Modulol | de experiencias | visitantes (turistas, residentes y comunidades en general), las partes
para el desarrollo | interesadas (territoriales, institucionales, publicas y privadas), los

local profesionales del patrimonio cultural y del turismo, y las industrias culturales
y creativas
dul Disefiar una | Evaluar los conocimientos tedricos y aplicar las habilidades necesarias para la
Modulo 2
experiencia gestién de proyectos relacionados con el disefio de experiencias para los
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innovadora para el

visitante

visitantes

Analizar diversos métodos para identificar las actitudes y los comportamientos
de los visitantes como medio para elaborar una estrategia para establecer una
relacion a largo plazo entre el visitante y el espacio del patrimonio cultural
Explicar la importancia de la planificacion institucional, identificando los
contenidos més destacados de un plan estratégico eficaz y proporcionando la
informacion necesaria para ayudar a la creacion de un plan estratégico
Emplear métodos de investigacion cualitativos y cuantitativos adecuados para
los profesionales del patrimonio cultural y comprender la experiencia de los

visitantes e informar sobre las experiencias adecuadas de los mismos

Moédulo 3

Estrategias y
herramientas
digitales para el
patrimonio

cultural

Analizar y mejorar las herramientas y politicas digitales existentes para la

gestién y el desarrollo de los sitios del patrimonio cultural

Contextualizar las préximas y nuevas tendencias digitales con el sector del
patrimonio cultural y formular estrategias sobre como integrarlas mediante el
desarrollo de la propia experiencia o la formacion de asociaciones externas

Planificar y disefiar los enfoques digitales mas adecuados en funcion de los

objetivos del sitio/destino 'y de la experiencia del visitante

Comprender, utilizar y aplicar estrategias de comunicacién y marketing

digital
Ampliar las técnicas de comunicacién y mejora digital aplicando los
principios de construccion de la marca digital

Modulo 4

Enfoque
empresarial  del
patrimonio

cultural

Desarrollar y gestionar los médulos de experiencia mediante un enfoque mas

"orientado a la empresa".

Identificar las implicaciones organizativas y financieras de dichas
transformaciones en las organizaciones culturales a través de enfoques
especificos, como el de la marca del patrimonio cultural, con un enfoque
especifico en la zona "gris" de la interaccion entre los sectores publico y
privado

Evaluar el grado de éxito, la coherencia y los conflictos de los procesos de
transformacion

Reflexionar sobre el papel de los sectores publico, privado y sin animo de
lucro y su posible integracion en la gestion del patrimonio cultural

Aplicar de forma critica los conceptos tratados en el mddulo a un caso

préctico/proyecto de trabajo especifico que se desarrollara durante el programa
de formacion potenciacion de los enfoques transversales

Maodulo 5

Sostenibilidad,

medicion del

Contribuir_al desarrollo de la cultura de la medicidon y generacion de

evidencias entre los profesionales del patrimonio cultural (compromiso hacia
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impacto y | la sostenibilidad y el impacto social en este sector)

evaluacién de | Desarrollar la capacidad de repensar el patrimonio cultural y las actividades
proyectos culturales y turisticas desde la perspectiva del impacto social, incluso para los
visitantes y las comunidades

Tener una visién general sobre las metodologias, herramientas y referencias

que puede ser Util abordar para disefiar qué y como medir en las iniciativas
locales, regionales y nacionales en materia de patrimonio cultural (se
presentara una seleccion de métodos)

Desarrollar "practicas innovadoras”, en una fase experimental, a través de
estudios de casos locales reales en paises de la UE, para obtener lecciones

aprendidas y recomendaciones

Estructura

En relacion con estas estructuras, el programa europeo de formacion se articula en torno a:
® cinco modulos
® 20 unidades (cuatro por cada madulo)

® 60 subunidades (tres por cada unidad)

En el parrafo siguiente se describe cada moédulo. En el Manual del usuario (entrega 4.4), todos estos contenidos se dividen

en unidades y subunidades.

Médulo 1. Patrimonio cultural y turismo de experiencias para el desarrollo local

El Mddulo 1 pretende ofrecer un marco teérico sobre los significados y los vinculos existentes entre el patrimonio
cultural y el turismo de experiencias. A través del analisis de referencias académicas e institucionales, tendencias y
estudios de casos, el Modulo 1 analiza estos temas principales, pero también cuestiones transversales relacionadas con
ellos, como, por ejemplo, la gestidn de las partes interesadas.

El objetivo final es dar a los profesionales la capacidad de identificar, debatir y elaborar las principales dimensiones y la
relacion entre el patrimonio cultural y el "turismo de experiencias" en términos de sostenibilidad, compromiso de la
comunidad, participacién de las partes interesadas y desarrollo local.

Una parte del médulo también se ocupa de los principales escenarios nuevos que surgen de la pandemia COVID-19.

Otra parte de este mddulo esta dedicada a estudios de casos sobre nuevas trayectorias del patrimonio cultural y el turismo
de experiencias, como la aparicién de nuevos productos (turismo accesible, turismo enogastronémico), e interesantes
enfoques de gobernanza que ponen en primer plano el papel de las artes en la mejora de la salud y el bienestar.

Mddulo 2. Disefiar una experiencia innovadora para el visitante

Este modulo pretende ofrecer a los participantes la oportunidad de explorar los fundamentos necesarios para entender la
experiencia de los visitantes desde una perspectiva de gestion. Los participantes serdn capaces de comprender el
comportamiento de los visitantes dentro de un espacio cultural. Esta perspectiva permite a los profesionales comprender

aspectos importantes relacionados con la gestion de proyectos culturales y turisticos. Este mddulo ofrece la oportunidad
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de explorar un marco para descodificar una direccidn estratégica e identificar los objetivos a corto y largo plazo para
lograr un disefio efectivo hacia una experiencia exitosa del visitante. La estrategia informa de aquellos proyectos que son
necesarios para que un destino turistico innove su producto. La necesidad de comprender la elaboracién de un proyecto es
imperativa a la hora de disefiar experiencias para el visitante que sean Unicas y diferentes. El disefio depende directamente
de un conocimiento profundo de los publicos, sus deseos, expectativas, necesidades, etc. Identificar las herramientas de
que disponen los gestores del patrimonio cultural y aplicarlas eficazmente forman parte de este viaje. El analisis de los
habitos, comportamientos, expectativas y deseos de los visitantes proporciona un proceso de toma de decisiones bien
fundamentado y permite empatizar con el visitante para encontrar formas adecuadas de conectar con él y atraerlo.

Maddulo 3. Estrategias y herramientas digitales para el patrimonio cultural

La digitalizacion sacude muchos aspectos de nuestra sociedad, incluido el sector del patrimonio cultural. Pero, como en
muchos otros, también es una oportunidad para que el sector reaccione a las nuevas demandas e innove. Las tecnologias
digitales ofrecen una gran variedad de posibilidades en muchos aspectos del trabajo con el patrimonio; ademas de la
preservacion y la conservacion, se pueden encontrar aplicaciones en la digitalizacién de artefactos, sitios o patrimonio
cultural intangible, pero también en las formas en que el patrimonio se convierte en experiencias atractivas para los
visitantes.

Este médulo ofrece a los participantes una vision general de las principales dimensiones digitales del patrimonio cultural.
Analizaran y mejoraran las herramientas y politicas digitales existentes y evaluaran qué serd atil en su contexto y
aprenderan a conceptualizar y articular sus ideas a través de diferentes medios y herramientas digitales. Ademas, los
participantes analizaran y evaluaran la utilizacion de posibles estrategias digitales de marketing y comunicacién para la
promocion, la participacion del publico y la creacion de redes institucionales y el intercambio de conocimientos.
Contextualizar las préximas y nuevas tendencias digitales con el sector del patrimonio cultural y el turismo y formular
estrategias sobre cdmo integrarlas en las necesidades de la organizacion. Por Gltimo, se desarrollardn las habilidades
digitales aprendidas para evaluar cudndo y coémo cooperar con expertos externos para formar estrategias digitales a largo

plazo.

Médulo 4. Enfoque empresarial del patrimonio cultural

En este modulo se abordara el concepto de espiritu empresarial, una competencia transversal reconocida como necesaria
para todo profesional que trabaje en un entorno transmutable. Se abordardn cuestiones como qué es el espiritu
empresarial, cdmo se traduce en la practica y por qué es relevante para los profesionales del patrimonio cultural. Basado
en el Marco de Competencia Empresarial, que pretende ofrecer una vision unificada del concepto en Europa, ser
emprendedor va mas alla de crear una empresa, y se muestra como una mentalidad que apoya a los individuos tanto en el
trabajo como en su vida cotidiana, en casa y en la sociedad. En este médulo se presentaran estrategias empresariales
fundamentales para el desarrollo comercial y financiero del sector del patrimonio cultural, asi como metodologias de

gestién que promueven valiosas habilidades.

Mddulo 5 Sostenibilidad, medicién del impacto y evaluacidn de proyectos
El moédulo 5 promueve la perspectiva creciente necesaria para crear una cultura de la medicion desde las instituciones
responsables de la gestion del patrimonio cultural: por un lado, para estar en alianza con la visién global de la
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sostenibilidad y para una mejor comprension del valor cultural, y por otro lado, para permitir el desarrollo profesional
basado en la evidencia para la mejora y el seguimiento de los objetivos y la misién.

Este modulo se centra en el desarrollo de competencias profesionales para captar e interpretar la generacion de
evidencias, disefiar el proceso necesario para crear una cultura de la medicion y desarrollar un proyecto de evaluacion.
Otro objetivo es apoyar a las instituciones en la medicion, el tratamiento y la comunicacion de la informacion no

financiera, y como hacer visibles las buenas précticas.

3.21 Estrategias de aprendizaje y enfoque de las modalidades de formacién y uso de plataformas en

linea

El desarrollo de la plataforma de aprendizaje en linea es una fase vital para las actividades del proyecto. La plataforma de
aprendizaje electrdnico sirve como medio para impartir y facilitar el curso en linea con cinco mddulos a los alumnos,
estudiantes y profesionales europeos. La plataforma de aprendizaje electronico desarrollada en Moodle por la
Universidad Abierta Helénica, 1) apoya el enfoque de aprendizaje en linea; 2) funciona como un espacio de aprendizaje
en linea para los formadores, los alumnos y los miembros de la comunidad interesados, donde aprenderan y colaboraran;
y 3) conserva los recursos de aprendizaje cargados (contenidos y debates) para su uso futuro. Para maximizar su potencial
y aceptacion, hemos explotado las capacidades de los medios sociales, ya que la plataforma de aprendizaje en linea estara
conectada con los medios sociales del proyecto EUHeritage (Facebook y Twitter), ademas de contar con una plataforma

social.

Hoy en dia, en la era COVID, es mas importante subrayar que no es posible pensar en el proceso de ensefianza y
aprendizaje sin asociarlo a las TIC. Las TIC estan presentes en todos los procesos que implican la recogida de datos y el
tratamiento de la informacidn y la creacién de conocimiento, siendo la ensefianza y el aprendizaje uno de los procesos
mas tipicos que tienen estas caracteristicas. Las TIC juegan un papel importante en la educacidn, teniendo una especial

relevancia en el componente instructivo, apoyado en los sistemas de gestién de aprendizaje (LMS) como Moodle.

Sin embargo, estas plataformas tienen muchas capacidades: la interaccién, la retroalimentacion y la conversacion y la
creacion de redes, son s6lo algunos de los posibles beneficios del uso de plataformas de aprendizaje. Moodle representa
una de las plataformas de e-learning de cédigo abierto méas utilizadas que permite la creacién de un curso garantizando el
acceso sblo a los estudiantes inscritos. La plataforma Moodle permite el intercambio de informacién entre usuarios
geograficamente dispersos, a través de mecanismos de comunicacién sincrénica (chats) y asincrénica (foros de

discusién).

Desde el punto de vista funcional, cuenta con caracteristicas facilmente configurables, permitiendo la creacion de
procesos de evaluacion de los alumnos (cuestionarios, examenes online y encuestas), asi como la gestién de las tareas
dentro de su horario, ademés de ofrecer una amplia variedad de herramientas complementarias de apoyo al proceso de
ensefianza y aprendizaje. La plataforma Moodle se caracteriza por un conjunto de funcionalidades agrupadas en dos
clases diferentes: recursos y modulos. Los recursos representan materiales didacticos que normalmente se crean en
formatos digitales y se suben a la plataforma: paginas web, archivos de PowerPoint, documentos de texto, animaciones
flash, archivos de video y audio, representan algunos ejemplos de estos recursos. Los mddulos son componentes creados

a través de Moodle con el fin de proporcionar la interaccion entre los estudiantes y los profesores hacia la manipulacion y
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la transformacion del contenido (Costa y todos, 2012). La plataforma Moodle puede emitir certificados y Open Badges
para certificar competencias, habilidades y conocimientos, de manera que los alumnos puedan compartir sus éxitos donde

lo necesiten.

La plataforma en linea creada para el proyecto EUHeritage atendera las necesidades de los formadores que actuaran como
tutores en la plataforma. Esta capacidad permite a los formadores pasar del enfoque de aprendizaje basado en la
instruccion al basado en la investigacion, con beneficios ampliamente reconocidos para el desarrollo profesional.
Ademas, todos los usuarios registrados en la plataforma, ya sean tutores/formadores o alumnos/aprendices, podran
comunicarse y resolver cualquier duda en el foro de cada unidad de cada médulo. Todos los alumnos seran notificados de
cualquier novedad y anuncio a través del foro general.

La plataforma creada apoya el aprendizaje en linea, la seleccion y el registro del aprendiz a los médulos de aprendizaje, la
evaluacion y la valoracién de los resultados del aprendizaje a través de los objetos de evaluacion (cuestionarios con
preguntas de opcién multiple o preguntas de verdadero o falso) para cada unidad. La plataforma en linea contendra todos
los recursos de aprendizaje, como los recursos educativos abiertos (REA) que se encuentran en la web y que son
adecuados para la descripcién de cada unidad, material de produccion propia como videos y presentaciones (Powerpoint),
una seccién de colaboracion (foro) y todas las herramientas para replicar la formacion una vez finalizado el proyecto. La
organizacion de los contenidos en la plataforma online seguira metodolégicamente los principios de las experiencias de

aprendizaje de adultos (online) para el desarrollo profesional.

Con el fin de impartir un curso en linea a través de una plataforma de aprendizaje electronico, el lider del WP5 (HOU) ha
creado la plataforma bajo la licencia Creative Commons. Con el fin de maximizar el impacto y la utilidad de los
resultados del proyecto para una audiencia diversa e internacional, todos los materiales de formacion estaran disponibles

a través de la plataforma del proyecto bajo una licencia Creative Commons (CC BY-NC-SA 4.0.).
Sobre la base de esta licencia, las caracteristicas son:

e Se permite la atribucion (BY) para copiar, distribuir, mostrar y ejecutar la obra y hacer obras derivadas basadas
en ella s6lo si se dan los créditos al autor o al licenciante en la forma especificada por éstos.

e Share-alike (SA) sdlo puede distribuir obras derivadas bajo una licencia idéntica a la que rige la obra original.

e No comercial (NC) se permite copiar, distribuir, mostrar y representar la obra y hacer obras derivadas basadas en
ella sélo con fines no comerciales.

e No se permite la realizacién de obras derivadas (ND) para copiar, distribuir, mostrar y ejecutar sélo copias

literales de la obra, no obras derivadas basadas en ella.

Ademés de la plataforma de e-learning desarrollada en Moodle, en la que se impartirdn todas las actividades de
aprendizaje en linea, existe otra plataforma, la llamada Plataforma Social (en Drupal 8.0), que servird para las

funcionalidades sociales y las interacciones entre socios/tutores y alumnos.
Las dos plataformas se integraran con una solucion de inicio de sesion Unico (SSO).
Eso significa que:

a. Los usuarios se registran en la plataforma Drupal;
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b. El sistema crea un nuevo usuario con las mismas credenciales en Moodle;

c. Inicie sesi6n con las credenciales en Drupal;

d. Los usuarios obtienen una lista de cursos en Drupal en el ment de la lista de cursos de Moodle;

e. Los usuarios tienen asignados cursos de usuario en Drupal bajo el mend Moodle User-Assigned Courses;

f.  Los usuarios pueden navegar por los cursos y realizar actividades.

Como resultado, la Plataforma de e-learning creada para EUHeritage sera el punto central para conectar, en primer
lugar, a los alumnos, formadores/tutores y administradores en el curso online, y en segundo lugar, a los socios,
responsables politicos, profesionales y otras partes interesadas en la Plataforma Social.

La plataforma de aprendizaje de EUHeritage contendra los materiales de formacion producidos, REA, enlaces a REA de
otros proyectos similares, informes y estudios de otros proyectos de la UE en el ambito del patrimonio cultural, las
competencias, la tecnologia, la sostenibilidad y la innovacién. La Plataforma Social de EUHeritage servira como dominio
en linea para crear Comunidades de Practica (CoPs). Las CoP son grupos organizados de personas que tienen un interés
comun en un dominio técnico o empresarial especifico. Colaboran regularmente para compartir informacién, mejorar sus
habilidades y trabajar activamente en el avance del conocimiento general del dominio. En las siguientes imagenes,
representamos en algunas capturas de pantalla la estructura de la plataforma de e-learning disefiada por HOU para el
curso europeo en linea de EUHeritage. Los alumnos registrados (estudiantes y profesionales) tendran acceso a cinco

médulos, abiertos a todos.

En la seccién de Introduccién (en la versién final), el alumno obtendré informacién mas analitica sobre el contenido de
este curso, los objetivos, los grupos objetivo a los que se dirige el curso, asi como la forma de obtener el Certificado y las
Insignias Abiertas tras la finalizacion satisfactoria del curso. En las siguientes paginas, se presentara al lector una vision
del esquema de la plataforma de aprendizaje electrénico y el contenido insertado en el Mddulo 1 y la Unidad 1 como

ejemplo de la forma en que apareceran los médulos en la plataforma en linea.
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Skills for prometion,
valrisaion, explotation, meciston and
interpratation of Eurcpsen Caural Hertsge

-—El.ltlerltgg&

EUHeritage Open Online Course (MOOC)
EUHeritage

™ Go to course 9

Introduction to the course:

The course offers a professiondl training for the culturel heritage professionals, current and future, focused on digital and seft
skills as well as skills connectad 1o “experience tourism” in the field of cultural heritage. In this regard, the learmers snall develop
knowledge and skills in the following arec:

Greating o link between Cultural Heritage and Experience tourism for local development,
Designing an innovotive Visitor Experience:

Knowing and applying digital strategies and tools for cultural heritage:

Adapting an entrepreneuricl appreach fer cultural heritage;

Learnin t sustainability, project evaluation and impact medasurement;

Being familiar with policies and best practices in the context of Cultural Heritoge and Tourisrmy;
Knewing about different Compatance frameworks and [ifelong leaming;

buileing, participat

community and interact in an online envirenment.

ng with peer.

A5 modulas ara structured with 2 major aspacts:

2 Knowledge, which facilitates the learner to understand, llustrate, compare and outiine the

spects/appreaches/ methodologies of cultural heritags, experience tourism, digital strategies and entrepreneurs
3 Experience, which aims to enhance the leamar’s skils and compstences neaded on buikiing. planning Je\'ﬂ\op\ ng
rhanaging anel evaluating on exparience product for Cultural Heritege and Tourism

ost ur'partun'.

Who s this course for?

The course addresses:
Active profassionals of tha relevant fleld of Culturel Heritage and Tourism;

Students or graduotes, wha wish to advance their knowledg,

and ba competant in the field of Cultural Heritage o

Tourism,

Any working experience in the sector will be helpful but is not compulsory.

what will you achieve?

The course acidresses the needs of the professionals and students or graduates who want to enhance the potentials of
connecting the heritage sector with other sectors, i.. tourism, technology, Crective and Cultural industries, entrepreneurship &
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Figura 6. Imagen de la informacion analitica relativa al curso online de EUHeritage.
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Al hacer clic en "Continuar con el curso", todos los usuarios inscritos tendran acceso a la plataforma de aprendizaje

electrénico (MOOC) con los cinco médulos.

Todos los usuarios registrados, tutores y alumnos, podran estar informados de las novedades y anuncios relacionados con
el curso en la seccién de Anuncios que es un Foro General, visible para todos los usuarios. En el lado izquierdo, el

alumno puede ver sus insignias o calificaciones obtenidas a medida que avanza en la plataforma.

En la parte derecha, un menu desplegable dara acceso a la Plataforma Social creada, a los medios sociales del Proyecto
EUHeritage asi como al Calendario con las fechas importantes a seguir. Moodle ofrece al alumno la posibilidad de asistir
al curso tanto con un ordenador/portatil/tableta, como en modo mdvil (smartphone). Ademas, el alumno puede ajustar el

tipo de letra desde la Configuracion de Accesibilidad, en la parte inferior izquierda de la plataforma.

La plataforma esta disefiada siguiendo el logo de EUHeritage, los elementos graficos creados en el WP8 asi como el logo
y el disclaimer de la UE. Las imagenes seleccionadas por los socios e insertadas en cada modulo y unidades (en la version

final) son también recursos educativos abiertos [imagenes de uso abierto].

& EuHeritage Social
Piatform

@ Site agministration

EUHeritage MOOC

Genera

Introduction

e UM R

Figura 7. Imagen de la pagina de inicio de la seccion principal de la plataforma de e-learning.

Al hacer clic, por ejemplo, en la imagen del Mdédulo 1, el alumno es transferido al contenido del Mdédulo 1: "Patrimonio

cultural para el desarrollo local". EI Mddulo 1 (de estructura similar a todos los mddulos), esta dividido en cuatro unidades

principales: Unidad 1: "Marco del patrimonio cultural”, Unidad 2: "Del turismo cultural al turismo de experiencias", Unidad

3: "Nuevas dimensiones del patrimonio cultural y el turismo en escenarios recientes”, y Unidad 4: "Partes interesadas y

desarrollo local".

Para cada médulo, se da la descripcion/objetivo del mddulo especifico, asi como la estrategia educativa y los temas/unidades.
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’—E[ll'leritgge. S O O student ' -

Module 1

M1 aims to offer a theoretical framework on the meanings and the existing links between cultural heritage and experience tourism. Through the
analysis of academic and institutional references, trends and case studies, M1 analyses these main topics, but also transversal issues

Cultural Heritage for local development

connected with them such as for example stakeholders management.

The final objective is to make practitioners able to identify, discuss and elaborate the main dimensions and relationship between CH and
Experience Tourism in terms of sustainability, community engagement, stakeholders involvement, and local development.

A part of the Module faces also the main new scenarios emerging from the pandemic from Covid-19.

A part of this module is dedicated also to case studies on new trajectories of CH and experience tourism such as the emergence of new
products (accessible tourism, enogastronomic tourism), interesting governance approaches that put at the centre the role of the arts in
improving health and well-being.

Video presentations, including lectures and interviews

Text based contents including case studies, best practices and real-world examples

A collection of Open Educational Resources: reports, research studies, articles, policy papers and other materials at disposal for self-studying
Bibliography and webography on primary and secondary sources of reference

Self-assessment through quizzes

During the first module, the learner will be introduced to the following topics:

e Unit 1 - Cultural heritage framework
e Unit 2 - From cultural tourism to experience tourism
e Unit 3 - New dimensions of cultural heritage and tourism in the recent scenarios

e Unit 4 - Stakeholder and local development

Unit 1 Unit 2 Unit 3 Unit 4
Cultural heritage From cultural tourism to New dimensions of Stakeholder and local
framework experience tourism cultural heritage and development
tourism in the recent
scenarios

Figura 8. Imagen de la pagina principal del Modulo 1: "Patrimonio cultural para el desarrollo local™.

Por ejemplo, al hacer clic en la imagen de la Unidad 1, el alumno es transferido al contenido de la Unidad 1. Cada unidad esta
dividida en tres subunidades con material especifico que hay que ver y leer para comprender el tema especifico (ver abajo las

iméagenes de la pagina principal).

24



Para cada subunidad, el alumno aprenderda mas sobre la subunidad especifica a través de la descripcién dada. Una vez
completada cada unidad, el alumno podré adquirir resultados de aprendizaje especificos.

@ L O student ' -

UHeritage MOOC

Home Courses euheritage Module 1 Unit 1 - Cultural heritage framework

nit 1 - Cultural heritage framework

e aim is to give to the participants some definitions and approaches on CH and its relation with the territorial and cultural communities. Starting from the
definitions and the typologies of CH (given by institutional and scientific institutions), the Unit focuses on the approaches recently proposed at European and
international level (for example by the St21 European Cultural Heritage Strategy for the 21th Century, The 2030 Agenda for Sustainable Development, Culture
2030 Indicators, recommendations from the European Year of Cultural Heritage, SDGs etc). The aim is to propose an approach that goes beyond the
conservation and safeguarding of monuments, towards a more inclusive process investigating core components of CH that consider citizens, communities,
operators and visitors.

Learning Outcomes

After the completion of this Unit the learner will be able to:

Know the meaning of CH in its different dimensions

.

Collect and analyze interdisciplinary approaches and case studies to heritage

Interpret the main characteristics of CH related to its typology

Recognize similarities and differences between different definitions and interpretation of CH

Collect and develop narratives highlighting public and private initiatives using cultural heritage as a place of reflection, exchange and creation

’J Unit Discussion Forum

Unit's Open Educational Resources (OERs)

zi' Subunit 1.1.1: Cultural heritage: main dimensions and possible interpretations
;- Subunit 1.1.2: The recent framework

i' Subunit 1.1.3: The role of culture in SDGs

Return to Week 1%

Figura 9. Imagen de la Unidad 1
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Figura 10. Una imagen més detallada de la Unidad 1

En la imagen més detallada de la Unidad 1, el alumno tiene acceso a una lista de REA, seleccionados por los creadores
del contenido y bajo licencia Creative Commons. En cada unidad existe un objeto de colaboracién, el Foro, donde todos
los usuarios, tutores y alumnos, pueden debatir el tema de la unidad u otras cuestiones relativas al procedimiento de
aprendizaje. La unidad esté dividida en tres subunidades. Tras acceder a todas las secciones de la unidad y leer el material
de las subunidades, el alumno puede autoevaluar los conocimientos adquiridos mediante la evaluacion de la unidad. La
evaluacién de la unidad incluye cuatro cuestionarios de diez preguntas de autoevaluacion, como preguntas de opcién

multiple y de verdadero o falso.

Desde el lado derecho de la pagina principal del curso, es facil hacer clic y ser transferido a la Plataforma Social del
proyecto. El objetivo de la Plataforma Social creada por HOU es dar méas espacio a los participantes y permitir a los
socios, incluso después de la finalizacion del curso y del propio proyecto, interactuar de forma asincrona con otros

alumnos registrados y con éxito, profesionales, expertos y partes interesadas.

La Plataforma Social formara parte del curso en linea, pero puede ser el espacio central de interactividad y un centro
virtual para que todos los usuarios se interconecten. La Plataforma Social puede funcionar durante toda la duracién del
Curso Europeo en Linea, la duracion del Pilotaje Nacional, e incluso después de la finalizacién del proyecto. La
Plataforma Social ofrece a los participantes la posibilidad de crear nuevos temas de debate y crear diferentes grupos de
destinatarios. Ademas, cada tema anunciado o publicado puede ser visible en modo publico para todos los usuarios del
sitio (plataforma social) o para la Comunidad, es decir, s6lo para los miembros que hayan iniciado sesion. Para una
amplia explicacion de las funcionalidades que ofrecen tanto la plataforma Moodle como la plataforma Drupal, puede leer
el D5.1 de HOU.
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Figura 11. Imagen de la plataforma social (fase inicial)

El siguiente diagrama muestra las dos plataformas creadas por HOU, la plataforma de e-learning que albergara el curso
online, y la Plataforma Social, que permitira la interaccion y el intercambio de ideas, noticias y buenas practicas en el
campo. En el diagrama son evidentes los diferentes propositos en cada caso; la plataforma de e-learning es el dominio en
linea a través del cual se impartira el programa de formacion del proyecto con la participacion de socios como tutores y

formadores, y los alumnos (estudiantes y profesionales) en el procedimiento de aprendizaje.

La plataforma social sera una plataforma interconectada que permitira a los socios, alumnos y otras partes interesadas
crear las CoP del proyecto. Las CoP serviran para la promocién y posterior explotacién de los resultados del proyecto

EUHeritage, incluso después de la finalizacion del proyecto.
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Figura 12. Estructura del diagrama de las dos plataformas creadas por la Universidad Abierta Helénica

3.2.2  Estructura del médulo
A continuacion se presenta una tabla que resume los contenidos especificos de los médulos que tratan de la estructura de

las unidades y subunidades.

En cuanto a los contenidos, cada mddulo consta de una serie de resultados de aprendizaje, como
- Presentaciones en video, incluyendo conferencias y entrevistas;
- Contenidos basados en el texto, que incluyen estudios de casos, mejores practicas y ejemplos del mundo real;

- Una coleccién de recursos educativos abiertos: informes, estudios de investigacién, articulos, documentos de

politica y otros materiales a disposicion del usuario para su autoestudio;
- Bibliografia y webografia sobre fuentes primarias y secundarias de referencia;

- Autoevaluacion mediante cuestionarios.
La variedad de actividades de e-learning tiene como objetivo hacer que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo y esté

maés adaptado a las necesidades particulares del amplio conjunto de beneficiarios potenciales de la formacion, que incluye

tanto a estudiantes como a profesionales.
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Tabla 3. Mddulos, unidades y subunidades

Modulo 1

Patrimonio cultural y turismo de experiencias para el desarrollo local

Comisario de contenidos: Fondazione Fitzcarraldo

UNIDAD 1.1 Marco del patrimonio cultural
S.U. 1.1.1 | Patrimonio cultural: principales dimensiones y posibles interpretaciones
S.U. 1.1.2 | El reciente marco
S.U. 1.1.3 | El papel de la cultura en los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
UNIDAD 1.2 Del turismo cultural al turismo de experiencias
S.U. 1.2.1 | Turismo cultural, tendencias y elementos principales
S.U. 1.2.2 | Nuevo paradigma hacia el turismo de experiencias: el "ciclo de la experiencia
S.U. 1.2.3 | Turismo de experiencias: huevos productos y experiencias para los beneficiarios
UNIDAD 1.3 Nuevas dimensiones del patrimonio cultural y del turismo en los escenarios recientes
S.U. 1.3.1 | El turismo de experiencias y las nuevas dimensiones del turismo post-COVID
S.U. 1.3.2 | Estudios de caso y nuevas fronteras del turismo para el bienestar de las comunidades
S.U. 1.3.3 | El papel de las comunidades temporales en los nuevos escenarios
UNIDAD 1.4 Desarrollo local y de las partes interesadas
S.U. 1.4.1 | El papel de las partes interesadas en el desarrollo local
S.U. 1.4.2 | El plan de gestion de las partes interesadas
S.U. 1.4.3 | Las partes interesadas en el desarrollo de la experiencia: el testimonio de las buenas préacticas

Modulo 2

UNIDAD 2.1

Disefiar una experiencia innovadora para el visitante

Comisario de contenidos: Universidad de Malta

Fundamentos del desarrollo de proyectos

SuU.211

Iniciativas de planificacién estratégica: misidn, vision y objetivos de la organizacién

S.uU.212

Disefio de proyectos culturales: alcance y secuencia

S.U. 213

Gestion de proyectos culturales
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UNIDAD 2.2

El plan de desarrollo de la audiencia

S.u.221

Desarrollo de la audiencia - una introduccion

S.U.222

Misién, vision y ambiciones del publico para crear experiencias significativas y atractivas

S.U.223

Objetivos, accion y revision del disefio de las experiencias de los visitantes

UNIDAD 2.3

Segmentacion de la audiencia

S.U. 231

Segmentos de audiencia y personas

S.U.232

Datos primarios para proyectos culturales y turisticos

S.U.233

Datos secundarios para proyectos culturales y turisticos

UNIDAD 2.4

Atraer al publico

SuU.241

Atraer al publico existente en los sitios del patrimonio cultural

SU.242

Atraer a nuevos publicos a los sitios del patrimonio cultural

S.U. 243

Herramientas de desarrollo de la audiencia para atraer y mejorar la experiencia de los

visitantes

Moédulo 3

UNIDAD 3.1

Estrategias y herramientas digitales para el patrimonio cultural

Curadores de contenidos: M2C (con ENCATC y NIRCT)

Comprender el potencial de los datos digitales en el contexto del patrimonio cultural

SU. 311

Entender el entorno digital

S.U.3.12

Reconocer, evaluar y formar las competencias digitales dentro de la organizacion

S.U.3.13

Intercambio digital con los visitantes

UNIDAD 3.2

Nuevas estrategias y herramientas digitales para sitios de patrimonio cultural basados en
la experiencia

S.u.321

Tendencias recientes y futuras en el &mbito digital

S.U.3.22

Mejores préacticas y estudios de casos

S.U.3.23

Desarrollo de estrategias digitales

UNIDAD 3.3

Marketing y comunicacion digital para el patrimonio cultural
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S.U. 3.3.1 | Estrategias de marketing digital
S.U. 3.3.2 | Blogging y uso de las redes sociales en los escenarios digitales de la experiencia
S.U. 3.3.3 | Participacion de los usuarios y narracion de historias
UNIDAD 3.4 Disefar experiencias digitales en linea y en el sitio para los visitantes
S.U. 3.4.1 | La experiencia digital en el ciclo de la experiencia
S.U. 3.4.2 | Disefiar la experiencia digital: procesos y pasos para las iniciativas digitales en linea y en el
sitio
S.U. 3.4.3 | Implementacion de la experiencia digital y enfoques para la evaluacion

Moédulo 4

UNIDAD 4.1

Enfoque empresarial para el patrimonio cultural

Curadores de contenidos: Matera Hub y Hellenic Open University

La capacidad empresarial como elemento clave para una nueva gestion del patrimonio

cultural

SuU.411

Potenciar las competencias empresariales dentro de la descripcion de EntreComp

SU. 412

Reconocer, evaluar y formar las competencias empresariales dentro de la descripcion de

EntreComp

S.U. 413

El papel de las politicas publicas en el desarrollo del potencial empresarial y de innovacion de

los sectores cultural y creativo

UNIDAD 4.2

Emprendimiento cultural - ;Qué es?

Su.421

Las competencias esenciales para el empresario cultural

S.U. 422

Modelo tedrico: como desarrollan los empresarios las competencias sociales y culturales

S.U. 423

El ecosistema empresarial de las industrias culturales y creativas

UNIDAD 4.3

Gestidn financiera del sector del patrimonio cultural y del turismo

SU. 431

Analizar el contexto financiero y definir un plan financiero sostenible en la gestion del

patrimonio cultural y del turismo

S.U. 432

Aplicacién de una estrategia de recaudacion de fondos en el sector del patrimonio cultural y el

turismo
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S.U.433

Los diferentes modelos financieros y estructuras organizativas del patrimonio cultural y el

turismo

UNIDAD 4.4

Estrategias empresariales para la gestion innovadora del patrimonio cultural y el

turismo

S.uU. 441

Nuevo modelo de negocio sostenible para experiencias de valor en el sector del patrimonio

cultural y el turismo

S.U. 442

La metodologia "lean management" en el patrimonio cultural y el turismo

S.U. 443

Un nuevo enfoque holistico en la gestion del patrimonio cultural y el turismo

Moédulo 5

Sostenibilidad, medicion del impacto y evaluacion de proyectos

Comisariado de contenidos: la Cultuora

UNIDAD 5.1 Conceptos en torno a la sostenibilidad y la medicion del impacto
S.U. 5.1.1 | El debate sobre la sostenibilidad en la cultura como visién estratégica
S.U. 5.1.2 | Por qué es importante la medicidn: pasos mas alla del seguimiento y la evaluacion
S.U. 5.1.3 | El valor social y el glosario de conceptos
UNIDAD 5.2 Enfoques de evaluacion en cultura y turismo
S.U. 5.2.1 | Enfoques multidimensionales y multivalentes
S.U. 5.2.2 | Retos y oportunidades para medir la cultura
S.U. 5.2.3 | Disefiar un proceso de planificacion de un proyecto de evaluacion
UNIDAD 5.3 Cdmo hacerlo: proyecto de medicion del impacto de la experiencia
S.U. 5.3.1 | Ciclo de medicion del impacto
S.U. 5.3.2 | ;/Qué tipo de datos es importante evaluar: producto, resultado o impacto?
S.U. 5.3.3 | Gestionar el impacto y la evaluacién: construir un modelo a medida
UNIDAD 5.4 Enfoques y metodologias: medicion de la sostenibilidad y el impacto social en las
organizaciones culturales
S.U. 5.4.1 | Medicion de la sostenibilidad: alineacion con los ODS
S.U. 5.4.2 | Ldgica de intervencion e indicadores SMART
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S.U. 5.4.3 | Metodologias de seguimiento y evaluacion

3.3 El Programa Nacional de Formacion piloto y el Lienzo de Disefio de Experiencias
Una parte caracteristica y fundamental del programa didactico es la aplicacion practica de los conceptos, habilidades y
destrezas desarrolladas en la parte tedrica. Durante la Formacién Piloto Nacional, los participantes llevaran a cabo su
proyecto de trabajo que se desarrollara de forma incremental. Este programa de formacion, denominado "Laboratorio de
disefio de experiencias", tiene un enfoque fuertemente operativo, gracias al cual los participantes tendran la oportunidad
de crear un prototipo de su producto de experiencia patrimonial. Los siguientes parrafos explican la estrategia, la
modalidad y los objetivos de aprendizaje de la Formacion Piloto Nacional basada en la herramienta denominada "Lienzo

de Disefio de Experiencias™.

3.3.1  Enfoque de estrategias de aprendizaje y modalidades de formacion
El objetivo de la Formacion Nacional es ofrecer un taller orientado a la practica y basado en la teoria impartida a través
del curso en linea con la Formacion Europea. A continuacion se ofrecen directrices genéricas sobre la estrategia y la

modalidad. No obstante, la formacién nacional se adapta a las necesidades y especificidades de cada socio del proyecto.

La estrategia consiste basicamente en "arrastrar” a los participantes de la Formacion Piloto Europea a la nacional, como
forma de garantizar una continuidad entre la teoria y la préctica. Por ello, los beneficiarios de la Formacion Piloto
Nacional seran 120 participantes de todos los paises socios, de ocho a doce por pais, participantes que estaran compuestos
por:
e seis estudiantes o titulados de los sectores cultural, turistico y creativo que hayan finalizado el curso
internacional en linea; en este caso, deberan presentar una prueba de asistencia;
e seis profesionales de los sectores cultural, turistico y creativo.

El proceso de contratacion comenzara a finales del verano.

En cuanto a la modalidad, se ha acordado que la Formacién Piloto Nacional tendra lugar en los centros territoriales
identificados por los socios del proyecto, o en linea en caso de imposibilidad de desarrollar la formacion fuera de linea. El
mes de inicio esta previsto para el mes de octubre, aunque los socios son libres de comenzar incluso antes, en funcion de
cdmo tengan previsto desarrollar el curso, ya sea en formato intensivo o repartido en varias semanas. La fecha de
finalizacion, incluyendo el informe final, esta prevista para el 10 de noviembre. No habra acreditacion, sin embargo, el
Laboratorio de Disefio de Experiencias serd de suma importancia tanto para los estudiantes como para los profesionales

que planeen crear un prototipo de experiencia patrimonial.

El contenido de la formacidn se compone de "'pildoras de teoria" flanqueadas por el Lienzo de Disefio de
Experiencias. La duracion total del Laboratorio es de 40 horas en sesiones presenciales, pero el Consorcio
planificara una version online en caso de que siga siendo imposible realizar eventos en vivo. La distribucion
sugerida de estas cuarenta horas puede ser, en promedio, de diez dias, divididos de la siguiente manera:

- Cuatro horas de introduccion al curso;
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- 28 horas dedicadas a las pildoras teoricas y a los bloques de construccion del Lienzo de Disefio de Experiencias,
estructuradas en cuatro horas por siete dias (tantos dias como los siete bloques de construccion del Lienzo);

- Ocho horas de seguimiento.

Se proporcionara un manual del Laboratorio de Disefio de Experiencias en cada idioma asociado para explicar tanto las
pildoras tedricas como la forma de utilizar el Canvas, que puede aplicarse con tres opciones diferentes:

- Opcion 1: Trabajar en el propio estudio de caso como un trabajo individual que se implementara desde cero

durante el Programa Nacional de Formacion con los enfoques experimentados en el proceso;

- Opcion 2: Identificar un proyecto de trabajo comun a todos los participantes;

- Opcion 3: Identificar un caso de estudio existente que se convertira en el objeto de estudio;
El Canvas dirigira la parte practica como una herramienta concreta y lista para usar para disefiar, evaluar y crear
prototipos de experiencias innovadoras del patrimonio cultural, proporcionando un conjunto de herramientas disefiadas
para inspirar a los participantes y ayudar a integrar sus habilidades para la promocion y el enriquecimiento del patrimonio

cultural.

3.3.2  Una explicacion del lienzo de disefio de experiencias

Esta herramienta sigue un enfoque orientado al beneficiario (o centrado en el ser humano), que resulta cada vez mas
necesario para disefiar experiencias innovadoras, y el patrimonio cultural no es una excepcion, por lo que echamos la
vista atras a afios anteriores como codisefiadores y hablamos con algunos de nuestros socios de las industrias culturales y
creativas (ICC). Luego, también echamos un vistazo a la web, que ofrece una amplia gama de herramientas Utiles,
adaptables también a una variada gama de contextos de disefio. Sin embargo, estas herramientas, tomadas por separado,
nos parecian fragmentarias, y redundantes cuando se ponian juntas. Por tanto, comprendimos que lo que faltaba era una
herramienta Unica, completa y lista para usar, con un enfoque mas experiencial, sistémico y sostenible, que
respondiera a nuestras necesidades como disefiadores.

Para crear el Lienzo de Disefio de Experiencias, nos hemos preguntado cuéles son los pasos indispensables para que una
experiencia tenga éxito, cudles son los pardmetros de ese éxito, y hemos tratado de integrar lo mejor posible las
herramientas existentes para adaptarlas a las necesidades de las ICC. El uso de este lienzo depende del tiempo disponible

y del grado de detalle que se desee y requiera.

Para disefiar la forma, hemos elegido los cuadrados logaritmicos de Fibonacci por estas razones:
- para simbolizar el modelo de perfeccidn ideal encarnado en la secuencia de Fibonacci, que se repite tanto en la
naturaleza como en los criterios de construccion, como en la arquitectura de la antigua Grecia;
- pararecordar el logotipo de Matera como Capital Europea de la Cultura para el afio 2019;
- para permitir un nuevo comienzo al final del proceso de disefio, en la perspectiva de la mejora continua (también
conocida como PDCA, o "Planificar - Hacer - Comprobar - Ajustar™) que es fundamental para el seguimiento del

impacto y una clave para la sostenibilidad.

El Lienzo de Disefio de Experiencias esta visible en el siguiente enlace:
https://www.canva.com/design/DAEQAVFFjc8/XCkf-Gqggq6Y3PD3n9bV5EQ/edit
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3.3.3  Descripcion del médulo, objetivos de aprendizaje y unidades

Los objetivos de aprendizaje siguen los bloques de construccién del Lienzo de Disefio de Experiencias, que integran los

contenidos de los mddulos de la Formacion Piloto Europea en las siguientes siete macroareas y sus respectivos objetivos

de aprendizaje:

1.

Contexto de la experiencia: Este blogue proporciona herramientas para analizar y reflexionar sobre las partes
interesadas internas y externas implicadas en la experiencia. También hace que los participantes esbocen su
papel de gestores de proyectos teniendo en cuenta a las partes interesadas internas. Tal y como se explico en la
formacién europea, la necesidad de comprender la elaboracion de un proyecto es imprescindible a la hora de
disefiar experiencias para los visitantes que sean Unicas y diferentes. Ademas, se les animara a definir la misién y
la vision de la experiencia dentro del contexto mas amplio del desarrollo local.

Valor y objetivos para los beneficiarios: Los definiremos a través de una segmentacion de los habitos,
comportamientos, expectativas y deseos de los visitantes, y empatizando con ellos para encontrar una forma
adecuada de conectar y comprometerlos. Ademas, se definira una propuesta de valor estratégico de la
experiencia junto con "objetivos inteligentes": especificos, medibles, alcanzables, relevantes y con plazos. Esto
fomenta el pragmatismo y el realismo en cuanto a la participacién de los beneficiarios.

Disefio de la experiencia: En este blogue de construccidn, se hace que los disefiadores de experiencias piensen
en todos los puntos de contacto digitales y fisicos en las tres fases de preexperiencia, in-experiencia y
postexperiencia. A continuacidn, se propone una evaluacion basada en la variable de los viajes y experiencias
transformadoras. Esto fomentara el disefio de experiencias mas innovadoras, atractivas e interactivas.

Dimensién digital: Sobre la base de las principales dimensiones y tendencias digitales del patrimonio cultural
proporcionadas por la formacion europea, los participantes analizardn y elegiran la utilizacion de las
herramientas digitales y las estrategias de marketing digital para la promocion, la participacion del publico, la
creacién de redes institucionales y el intercambio de conocimientos. Este blogue sigue las mismas fases de
experiencia que el bloque anterior, y se centra también en los indicadores clave de rendimiento que deben
tenerse en cuenta en la estrategia digital.

Sostenibilidad financiera: Sobre la base de la formacion empresarial impartida en la Formacién Piloto Europea
en linea, se propone a los participantes una version simplificada de un plan de negocio (que incluye la fijacion de
precios y las oportunidades de recaudacién de fondos) con el fin de prever los costes e ingresos de la
experiencia, tanto a corto como a largo plazo.

Prototipo: Existe una necesidad fundamental de adaptar continuamente los prototipos de experiencias antes de
crearlos, producirlos y lanzarlos. Este médulo hace que los participantes disefien una prueba beta, desde la
maqueta hasta la recogida de comentarios de las partes interesadas internas y externas.

Impacto y seguimiento: Este bloque de construccion ayuda a establecer las métricas cuali-cuantitativas
significativas necesarias para crear una cultura de la medicién, y para permitir el desarrollo profesional basado
en la evidencia para la mejora y el seguimiento de los objetivos y la mision. La definicion de las herramientas de
seguimiento sigue las tres fases mencionadas (pre, in y post experiencia) y fomenta la reflexién sobre como
hacer visibles las buenas précticas y como readaptar la experiencia en funcion de los resultados de impacto

obtenidos por el seguimiento.

35



4. El proceso de evaluacion

Este programa de formacidn esta disefiado especificamente para personas que trabajan en el patrimonio cultural y, por lo
tanto, la mejor metodologia es impartirlo a través de un modo de aprendizaje electronico asincrono. El e-learning
asincrono se refiere a cuando el aprendizaje tiene lugar a través de tecnologias de red facilitadas mediante plataformas de
aprendizaje, foros de discusion y otros medios, incluso cuando los estudiantes y los profesores no estan en linea
simultaneamente. Esto da un gran grado de flexibilidad y permite a los alumnos combinar sus compromisos laborales,
familiares y de otro tipo para garantizar un equilibrio entre la vida laboral y la personal. Los estudiantes pueden
conectarse a la plataforma y descargar su material de aprendizaje, enviar mensajes a sus compafieros de estudio y realizar
otras actividades a su propio ritmo. Esto significa que son responsables de establecer su ritmo de aprendizaje y, en la

mayoria de los casos, dedican mas tiempo a las actividades de aprendizaje.

Por lo tanto, la evaluacion también se proporciona de forma asincrona y el alumno puede elegir una unidad, realizar la

evaluacion y recibir la calificacion en pocos minutos a partir de su respuesta a las preguntas de evaluacion.

La evaluacion consiste en cada médulo en un conjunto de pruebas al final de cada unidad. Los cuestionarios tienen como
objetivo verificar los resultados de aprendizaje alcanzados y, en particular, verificar la comprensién de los contenidos
especificos presentados en cada subunidad. EIl cuestionario consiste en preguntas de opcion multiple y de verdadero/falso.

Al final del programa de formacidn se enviara una encuesta de satisfaccion a los participantes:

recoger las opiniones de los alumnos después de las sesiones;
para identificar areas clave de mejora en las posibles proximas actividades de formacion;
3. adaptar los contenidos de formacién para el Programa Nacional de Formacién Piloto que se desarrollara a nivel

nacional.

En particular, la encuesta final verifica:

el perfil de los aprendices
la calidad de la informacién disponible antes de la formacién
el nivel de satisfaccion sobre el programa del curso, en términos de contenidos y formatos

el nivel de conocimientos de los alumnos antes y después del curso

a > v N RE

el nivel de satisfaccion sobre la estructura del curso y la plataforma en linea en términos de usabilidad e
interactividad

6. el interés de los alumnos en seguir el Programa Nacional piloto de Formacion

Al final de cada médulo y una vez superados todos los cuestionarios, los alumnos podran reclamar su Open Badge para

el médulo especifico, a través de la plataforma de aprendizaje electrénico.

Ademas del Open Badge, los alumnos pueden descargar a través de la plataforma un Certificado de Finalizacién de

todo el Programa Europeo Pilota de Formacion
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5. Perfiles de los formadores y de los alumnos

Los formadores del programa son expertos que trabajan en el &mbito del patrimonio cultural, el turismo y el ecosistema

digital.

En relacion con los resultados de aprendizaje de las subunidades especificas, los formadores pueden ser
- personas pertenecientes a las organizaciones asociadas al proyecto;
- expertos externos y académicos identificados ad hoc en funcién de su campo especifico de experiencia;
- profesionales que trabajan en estudios de casos representativos que podrian afiadir un valor afiadido efectivo y
operativo al proyecto;
- miembro de una organizacion paraguas y de una red europea que podria dar una vision general especifica sobre

un fenémeno concreto.

En el Programa Europeo de Formacion, los participantes tendran acceso a conocimientos especializados no solo sobre las
contribuciones especificas de las distintas subunidades, sino también sobre REA que, en algunos casos, seran creados

especificamente por expertos en la materia para el propio curso.

En cuanto a los alumnos, el programa esta dirigido, ademas de a profesionales en activo, a estudiantes o licenciados que

deseen ampliar sus conocimientos y ser competentes en el dmbito del patrimonio cultural y el turismo. Cualquier

experiencia laboral en el sector serd (til, pero no necesaria.

Desde el punto de vista profesional, este programa de formacion es totalmente recomendable para los responsables
politicos, los profesionales senior y junior, y las instituciones publicas, ya que el contenido incluye una vision completa y
holistica del patrimonio cultural y el turismo. Por otra parte, tanto los estudiantes de maestria como los de licenciatura
también se veran interesados por este programa de formacién por su capacidad de construir un nuevo enfoque en este

campo.
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