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La guia de implementacién sera una herramienta importante, especialmente para los
nuevos usuarios, con el fin de obtener la maxima eficiencia tanto de la plataforma
electrénica “https://platform.e-rd.org”

Las personas que quieran participar en la plataforma electrénica y el software de
aprendizaje electronico pueden adoptar facilmente cédmo beneficiarse de ellos con esta
guia. El “lIO4 - Guia de implementacién” consta de 3 partes; Informacion, Implementacion y
Manual de Usuario.

Esta guia de implementacion se desarrollé dentro del proyecto “eRD - Disefo, desarrollo,
implementacion y evaluacién del proceso de formacién de habilidades en el marco de la FP
para personal de I+D”, con el nimero de referencia “2018-1-TR01-KA202-059252",
financiado por el programa Erasmus+ de la Union Europea, y es un trabajo realizado en
comun por una asociacion europea entre organizaciones de Turquia, Espaia e Italia.
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PARTE A. INFORMACION

A1. ;Qué es un programa de e-learning en términos generales?

En las ultimas dos décadas, Internet se ha convertido en uno de los canales mas utilizados
para hacer disponibles los recursos de investigacion y aprendizaje. La educacién virtual,
también conocida como educacién a distancia, representa un conjunto de diferentes
variantes educativas en funcidn de los grados de digitalizacion de los programas. La
llamada "revolucion digital" ha desencadenado la convergencia de entornos en evolucion.
Este cambio de paradigma en cuanto a la forma en que se produce la informacién y se
distribuye el conocimiento afecta no solo a los modos de acceso, sino también a la
experiencia general del entorno que cambia el sentido espacial y temporal de las relaciones
sociales[1].

Los entornos educativos (escuelas, institutos de investigacion, empresas, etc.) estan
ampliando el uso de productos que integran las tecnologias de la informacion y la
comunicacion como repositorios de conocimiento para ser transferidos a los usuarios. El e-
learning es uno de los productos mas relevantes que han surgido del uso de las TIC,
utilizado para sintetizar las actividades necesarias para brindar, apoyar y mejorar los
procesos de ensefanza y aprendizaje a través de la ayuda de diversos medios como texto,
audio, imagenes, animacion. y compartir videos.[2]

Aunque no existe una definicién consensuada, en el Plan de Accion de e-Learning de 2001
la Comunidad Europea propone una definicion que mas que ninguna otra representa la
compleja evolucion del e-learning, combinando la dimension tecnoldgica con diferentes
enfoques metodoldgicos:

“El e-learning es el uso de nuevas tecnologias multimedia e Internet para mejorar la calidad
del aprendizaje facilitando el acceso a recursos y servicios, asi como a distancia’.

Esta definicion enfatiza efectivamente tres dimensiones principales del e-learning[3]:

- El acceso remoto a recursos y servicios. La produccion y el uso de materiales de
aprendizaje a través de la Red son elementos clave del aprendizaje electrénico; sin
embargo, no todas las actividades en la Red pertenecen al e-learning, sino solo aquellas
donde se puede identificar una cierta intencionalidad didactica, es decir, donde alguna
entidad prepara materiales para desarrollar ciertos aprendizajes para un publico objetivo
especifico.

- Compartir informacién a distancia. Si bien el acceso a los recursos y servicios es
esencialmente un proceso individual, el intercambio de informacion recuerda una dimension
social del aprendizaje. Los materiales y documentos se pueden compartir dentro de
comunidades de practica o aprendizaje a través de entornos virtuales. Ademas, la
interaccion a distancia, en la que se basan muchos cursos de aprendizaje electrénico,
apoya el intercambio de ideas y opiniones personales sobre los materiales en si, pero
también sobre experiencias y otra informacion.
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- Colaboracion. Segun las teorias del Constructivismo Socio-cultural, la colaboracién es
una de las principales condiciones a través de las cuales es posible desarrollar aprendizajes
significativos; el aprendizaje, de hecho, se identifica con un proceso de construccion de las
propias competencias, que se enriquecen y reestructuran a través de la relacién con el
conocimiento y con los puntos de vista de otros individuos.

Los entornos de TIC y e-learning pueden proporcionar un apoyo eficaz para el trabajo
colaborativo y el desarrollo de comunidades de aprendizaje y comunidades de practica.

Las dimensiones descritas anteriormente caracterizan los modelos actuales de e-learning
de diferentes formas y proporciones, asumiendo una importancia y declinaciones
especificas en cada enfoque([4]. Los dos modelos principales son el aprendizaje basado en
la web y el aprendizaje online.

El APRENDIZAJE BASADO EN LA WEB es un modelo basado en la distribucién de
material digital para el autoaprendizaje a un gran numero de usuarios. La idea basica es
gue el aprendizaje consiste en la adquisiciéon de informacién, transmitida de un remitente a
un receptor. El conocimiento se define de antemano(5]. La entrega de este modelo puede
ser sincronica o asincronica.

a) El aprendizaje asincrénico se refiere al modo de aprendizaje a distancia en el que
el alumno puede acceder a todo el contenido en linea a través de un sitio web
especial llamado plataforma de aprendizaje electronico o LMS (Sistema de gestion
de aprendizaje o Learning Management System). Los estudiantes pueden iniciar
sesion en cualquier momento del dia con un nombre de usuario y contrasefia,
pueden realizar un seguimiento del tiempo que pasan en la plataforma iniciando y
cerrando sesion y pueden certificar su aprendizaje a través de pruebas en linea. El
aprendizaje asincrénico que usa LMS aplica herramientas como correo electrénico,
foros, wikis y tableros de mensajes, asi como libros de texto compatibles con la web,
documentos de hipertexto, clases de audio y video y redes sociales.

b) El aprendizaje sincrénico, por otro lado, es el método que han utilizado durante la
pandemia los profesores que han impartido sus lecciones en linea. Se trata de
entornos digitales especiales en los que la ensefanza se imparte de forma
sincronica a una hora determinada. Al igual que en la escuela, los estudiantes
siguen una leccion a una hora acordada, y todos deben iniciar sesion y mantenerse
conectados mientras el maestro imparte la leccién con un micréfono y una camara
de video. El aprendizaje sincrénico se lleva a cabo en tiempo real, con todos los
participantes interactuando simultaneamente.

EL APRENDIZAJE EN LINEA es un modelo orientado al desarrollo de estrategias de
aprendizaje activo y colaborativo apoyado en computadoras. Este modelo tiene en cuenta la
dimension social, el pluralismo y la relacion con el contexto. El aprendizaje individual se
convierte en el resultado de un proceso de negociacion y construccion de las propias
competencias desarrolladas a través de la relacién con el conocimiento y con los puntos de
vista de otros individuos. Todo lo que se aprende se interpreta de acuerdo con el contexto,
los antecedentes culturales y la experiencia personal. A partir de estos supuestos, el
aprendizaje online tiene como objetivo desarrollar procesos basados en el aprendizaje
haciendo, en la implicacion del alumno en una busqueda colaborativa del conocimiento y en
un nuevo rol del docente, que desde la autoridad y el conocimiento de la autoridad y el
conocimiento se convierte en un guia y facilitador. En el contexto del aprendizaje en linea se
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incluye el concepto de aprendizaje colaborativo asistido por computadora (Computer
Supported Collaborative Learning - CSCL).

A2. ;Cuales son los beneficios de una plataforma de e-learning?

La inclusion del e-learning en la educacion, especialmente para las instituciones de
educacion superior, tiene varios beneficios. El e-learning se considera uno de los mejores
métodos de educacién ya que:

a) se centra en las necesidades de los alumnos individuales mas que en las
necesidades de los instructores o de las instituciones educativas;[6]

b) es flexible en términos de tiempo y lugar de aprendizaje, tanto para los
estudiantes como para las instituciones;[7]

c) mejora la calidad del conocimiento mediante el acceso a una gran cantidad de
informacion;

d) brinda oportunidades para las relaciones entre los alumnos mediante el uso de
foros de discusién, eliminando las barreras fisicas que tienen el potencial de
obstaculizar la participacion;[8]

e) es doblemente conveniente ya que los estudiantes no tienen que desplazarse a
un lugar fisico y, por lo tanto, el aprendizaje esta abierto a un mayor numero de
estudiantes;[9]

f) toma en consideracion las diferencias en las preferencias y la velocidad de
aprendizaje, lo que permite el auto ritmo, aumenta la satisfaccion y disminuye el
estrés;[10]

g) evalla a los estudiantes o educandos a medida que aprenden, y al mismo tiempo
aumenta sus experiencias en educacion, mediante una interactividad adecuada a la
educacion comunitaria, la diversidad cultural y la globalizacién;[11]

h) permite a los alumnos alcanzar sus metas en el menor tiempo posible con el
menor esfuerzo, manteniéndose al tanto de los tiempos y adquiriendo la experiencia
de numerosos especialistas en diversos campos del conocimiento;[12]

i) garantiza la tolerancia y la equidad, ya que ofrecen un acceso igualitario al mundo
de la informacion independientemente de la ubicacién de los usuarios, sus edades,
asi como su origen étnico y raza;[13]

j) ayuda a los educandos a depender de si mismos y no de los formadores, que se
convierten en asesores y guias y dejan de ser la Unica fuente de conocimiento; [14]

k) ayuda a los alumnos a entrar en la sociedad globalizada, aprendiendo a
comunicarse y dialogar con los demas;[15]

I) permite a los estudiantes explorar formas de aprendizaje muy flexibles gracias a la
estructura de video interactivo que brinda la posibilidad de ver todas las actividades
que se realizan en el aula y también de escuchar a los instructores con la frecuencia
gue sea necesaria;[16]
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m) ofrece a los profesores varias formas de interactuar con los alumnos y darles
retroalimentacion instantanea;[17]

n) permite una mejor comunicacion entre estudiantes y entre estudiantes y
profesores o instructores;[18]

0) brinda a las personas discapacitadas la oportunidad de continuar su educacién
desde cualquier lugar[19].

Ha pasado mas de un afo desde el inicio de la pandemia de Coronavirus y, durante este
tiempo, muchas organizaciones tuvieron que adaptarse para poder continuar con sus
actividades. Entre ellos, las escuelas también han aprovechado las nuevas tecnologias para
continuar su aprendizaje a distancia. De hecho, en todo el mundo, los estudiantes asistian a
la escuela en parte en presencia y en parte desde casa debido a las diversas regulaciones y
las continuas olas de contagio. En 2020, todo el sector del e-learning se desarrolld
exponencialmente y se estima que seguira creciendo en los proximos anos.

El e-learning es un sector en constante expansién y evolucién que continua experimentando
grandes desafios. La formacién es continua y constante precisamente porque es online y
porque los alumnos pueden acceder a ella cuando lo deseen. Hay lecciones en horarios y
dias especificos, pero también existe la posibilidad de acceder a contenido en linea en
cualquier momento.

A3. ¢ Cudles son los aspectos innovadores del programa de e-learning?

Un programa de e-learning es simplemente un curso de formacién que se imparte de forma
remota, lo que significa que los alumnos pueden completar parte o la totalidad de sus
cursos sin tener que estar fisicamente presentes en ninguna clase. La flexibilidad que
ofrecen los cursos de aprendizaje en linea los convierte en una opcion practica para el
personal que trabaja y que puede no tener el tiempo o la disponibilidad para asistir a un
curso tradicional.

Los cursos de aprendizaje electronico permiten especialmente a los alumnos acceder a los
materiales del curso a su conveniencia. Significa que los cursos electronicos brindan a los
estudiantes un ritmo de trabajo mas sin presion.

iDescubra las cinco razones principales para elegir la educacién a distancia!
Ajusta tus horarios gracias a la formacion online

- Beneficiese de un seguimiento personalizado gracias a las herramientas de e-
learning

- Entrenamiento remoto mientras mantiene su trabajo

- Evita las molestias del transporte publico

- Accede a un curso sin dificultad
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A4. ;Cudles son las metas y los objetivos de este programa de e-learning?

Siempre que la gente habla de como hacer crecer una empresa, aparece la misma
férmula magica: invertir en [+D. La investigacion, el desarrollo y la innovacién no es solo
una cuestion de grandes empresas. También apuestan por estas actividades las
pequefias y medianas empresas que buscan hacerse un hueco en el mercado y
conseguir que su producto o servicio no quede obsoleto. Pero, ¢ qué ventajas tiene?

Ademas de incrementar el valor afiadido de su oferta y reducir costes, las actividades de
I+D+i permiten a las empresas afrontar periodos dificiles y generar competitividad ya que
les permite desarrollar nuevas lineas de negocio y mejorar su posicionamiento frente a la
competencia.

> ot ~ } 4 ..
N e— ﬂ&

© —t \

Crédito: https://pxhere.com/es/photo/1575627

Las empresas son conscientes de esta ventaja y han creado departamentos de I1+D o
simplemente cuentan con personal que realiza 1+D interna. La mayoria de este personal
son ingenieros sin experiencia o titulo especifico en Investigacion y/o Desarrollo. Este
programa de e-Learning tiene como objetivo llenar este vacio: El programa de e-
learning tiene como objetivo satisfacer la necesidad critica de formacién en
ingenieria de 1+D. Antes de desarrollar el programa, se realizdé una encuesta de analisis
de necesidades para detectar los problemas necesarios en la etapa de formacion del
personal de I+D.

El objetivo de la asociacion e-RD es que el nivel de conciencia asociado a la
innovacion en I+D aumente en las empresas. Se producira una mejora en la
perspectiva de los aprendices por los problemas enfrentados, en la diversidad de
posibles soluciones que presentaran y en la percepcidén de la innovacion en general. Al
adoptar una cultura de trabajo sistematica, se atraera a las personas que realizan los
trabajos justo en el objetivo y con el sentido de la gestién del tiempo. Los empleados en
actividades centradas en [+D llevaran a cabo procedimientos de investigacion y
desarrollo de mejor calidad.
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A5. ;Por qué es necesaria esta guia de implementaciéon?

Las herramientas de autoaprendizaje y aprendizaje electronico pueden ser abrumadoras y
pueden hacer que los usuarios se pregunten: ;dénde y como comienzo los cursos?
¢ Necesito algun requisito técnico especial, etc.?

El propdsito de la guia de implementacion dada es apoyar a las materias de [+D en la
implementaciéon de herramientas y contenidos de e-I+D en su proceso de formacion de
habilidades.

Proporciona informacion y explicaciones sobre como utilizar la plataforma electrénica y el
software de aprendizaje electronico, como realizar acciones de configuracién basicas vy
como motivar a los usuarios a comenzar con las herramientas y los contenidos.

AG6. ¢ Para quién es esta guia de implementacién (grupos destinatarios)?

Debido a las actividades desarrolladas por Target TTO, se observé que los ingenieros que
trabajan en la industria tenian deficiencias en temas de |+D e innovaciéon y que la
formacion profesional requerida en estos rubros no se da a los ingenieros a nivel de
pregrado y la formacion impartida. A nivel de posgrado e incluso de doctorado es
insuficiente.

El programa (plan de estudios) se ha desarrollado considerando los requisitos para estos
Ingenieros que trabajan en la industria, pero al mismo tiempo, es un programa basico que
pueden aprender otras titulaciones interesadas en I+D+i.

Este plan de estudios basico de 1+D permitira que tanto el personal nuevo que ingrese a un
equipo de I1+D como los que ya trabajan en el tema sin conocimientos previos o formacion
en |+D obtengan una visidon completa de los principales aspectos.

La asociacién anima a realizar el curso de e-Learning al personal de Asociaciones
Industriales y Sindicatos de Ingenieros para que participen y obtengan una diferencia
significativa en su plan de estudios. El programa también sera util para que las personas
que se encuentran al comienzo de su educacién tengan la oportunidad de
autocapacitarse y adquirir nuevas habilidades en |1+D e innovacion.

Crédito: https://pxhere.com/en/photo/1199802
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PARTE B. IMPLEMENTACION

B1. ;Cuales son el plan de estudios sobre el programa de e-Learning de | + D y los
detalles de las conferencias?

Como resultado de un analisis integral de necesidades, la asociacion eRD determina diez
cursos incluidos en el plan de estudios desarrollado. Los temas de diez cursos se enumeran
a continuacion:

1- Introduccion a la I+D

2- Diseno de producto experimental - DFX

3- Modelo de negocio

4- TRIZ

5- Derechos de Propiedad Intelectual

6- Industria 4.0

7- Analisis de datos y estadisticas

8- Enfoque de resolucion de problemas

9- Etapas y técnicas de desarrollo del proyecto
10- Gestion de proyectos

El contenido de cada curso es el siguiente:
Curso 1. Introduccién a la I+D
Los objetivos del curso de I+D e innovacion son:

1. Fomentar la capacidad critica y mejorar la competitividad empresarial, mediante la
definicion, implementacion y gestion de entornos y procesos de |+D+i.

2. Conocer la integracion de la gestion de la I1+D+i en nuevos modelos de negocio utilizando
las herramientas y metodologias mas adecuadas.

3. Sentar las bases para comenzar a implementar la I+D siguiendo las directrices de las
politicas europeas de apoyo a la 1+D.

4. Conocer procesos que sirvan para apoyar la toma de decisiones en el paso de ldeacion
desde la I+D.
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Curso 2. Diseno de Producto Experimental - DFX

Los objetivos del curso de Disefio Experimental de Producto son:

1. Estimular la inventiva para fomentar la innovacion.

2. Desarrollar, sistematizar y estructurar el proceso creativo.

3. Promover la creatividad y el ingenio para el desarrollo de productos innovadores.

4. Desarrollar la capacidad de imaginar, crear y representar nuevas ideas de productos.

5. Aportar conocimientos y desarrollar habilidades para llevar a cabo el disefio de productos
experimentales.

Curso 3. Modelo de negocio

Este curso presenta los conceptos, herramientas y principios del disefio de modelos de
negocios y su papel en el proceso de innovaciéon. Muestra modelos potenciales y formas
practicas de utilizarlos para lograr una ventaja competitiva sostenible. Los contenidos tratan
sobre:

1. Vision general del tema: definicién, terminologia y diferencias entre plan de negocio,
modelo de negocio y estrategia de negocio.

2. El Business Canvas Model: analisis de los 9 bloques de construccion y consejos
practicos.

3. El modelo de las tres preguntas: caracteristicas, funcionamiento y preguntas.

4. El modelo Bridge: un camino para lanzar y administrar un negocio.

Curso 4. TRIZ

Los objetivos del curso de Teoria de la Resolucion de Problemas Inventivos (TRIZ) son:

1. Desarrollar un entendimiento sobre el enfoque general de resoluciéon de problemas de
TRIZ, la implementacion de TRIZ para la innovacion sistematica y promover técnicas
practicas para todos los profesionales que trabajan para los centros de 1+D.

2. Pasar de los niveles de innovacién a las estrategias TRIZ y conocer los principios
inventivos para eliminar las contradicciones técnicas.

3. Obtener la Matriz de contradicciones de TRIZ y resolver los problemas utilizando los 40
principios de TRIZ de Altshuller (40 principios inventivos)

4. Adaptar cualquier problema a la soluciéon TRIZ identificando el problema, formulando el
problema, refiriéndose al problema previamente bien resuelto y finalizando la solucién ideal.
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5. Este curso ofrece un paquete de técnicas practicas a todos los profesionales que trabajan
en centros de I+D, que ayudan a analizar productos y situaciones existentes, extraer
problemas de raiz, revelar oportunidades potenciales de evolucién y generar nuevos
conceptos de solucion de manera sistematica.

Curso 5. Derechos de propiedad intelectual

Este curso tiene como objetivo proporcionar informacion sobre los conceptos basicos de la
propiedad intelectual y el uso estratégico de la informacion de patentes para la gestion de la
innovacion.

Curso 6: Industria 4.0

El objetivo principal del curso es dar una breve informacion sobre la Industria 4.0 y sus
tecnologias, dar los requisitos de la Industria 4.0 y explicar los motivos para estar
preparados para transformar nuestras empresas a la cuarta revolucién industrial.

Curso 7: Analisis de datos y estadisticas
Los obijetivos del curso son:
1. Introducir el uso de la ciencia estadistica en un entorno de Investigacion y Desarrollo.

2. Crear conciencia sobre las herramientas estadisticas y su uso a través de un paquete de
software estadistico para dibujar gréaficos visuales y conclusiones causales a partir de datos
experimentales.

3. Mejorar las habilidades de analisis e interpretacién de datos del personal que trabaja en
los departamentos de investigacion y desarrollo de las empresas.

Curso 8: Enfoque de resolucion de problemas

El objetivo principal del curso es dar una breve informacion sobre las herramientas de
resolucion de problemas para poder reconocer diferentes problemas que son una especie
de gestion del dia a dia en la vida de una empresa.

Curso 9: Etapas y técnicas de desarrollo de proyectos

El objetivo principal del curso es dar las claves para tener éxito en las etapas de desarrollo
de proyectos de 1+D+i, construyendo estrategias de marketing y ventas.

Curso 10: Gestion de proyectos

El objetivo principal del curso es dar las claves para tener éxito en la gestion de proyectos,
dar los errores comunes de gestion de proyectos que experimentan la mayoria de los
gerentes y los 8 pasos del cierre del proyecto.
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PROFESORES

v Ing. Margarita LECHA (Cursos 1y 2).

Es Ingeniero Agroalimentario por la Universidad Politécnica de Valencia (UPV). El titulo se
desarrollé en parte en la Facultad de Biotecnologia de la Gent Universiteit (Bélgica) gracias
a una beca Erasmus. Una vez que comenzd a trabajar cursé un Master en Direccién de la
Innovacion y Tecnologia por la Universidad S. Vicente Martir de Valencia, también de
Valencia (Espafa). Tiene cursos de doctorado en Gestién de Proyectos. La Sra. Lecha ha
estado trabajando en la gestién de proyectos europeos e internacionales desde 2001,
participando en mas de 30 proyectos financiados por la Unién Europea relacionados con la
agroalimentacion, la logistica, la energia y durante los ultimos 7 afos, se ha enfocado en la
Innovacion Social y especialmente, el Emprendimiento Tecnolégico. En esta area se ha
especializado en Herramientas de Creatividad, Motivacién y Design Thinking. Dirige la
consultora “I-Box Create” desde 2014 compaginando el trabajo en la asociacion sin fines de
lucro INNOWA, que cofundd en 2019 para promover los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
Desde 2005 la Sra. Lecha imparte clases de I1+D+i a empresas, asociaciones industriales y
centros tecnoldgicos espafoles relacionados mayoritariamente con los sectores de la
Construccion y el Medioambiente. Habla castellano, francés, inglés y valenciano.

v Serena D’ARIENZO (curso 3)

Licenciada en Lengua y Literatura Italiana, Master en Filologia Moderna y Postgrado en
Marketing, Comunicacién y Nuevos Medios. Especialista en formacion, tiene un fuerte
enfoque educativo y experiencia en la organizacion de talleres practicos y sesiones de
formacion en varios campos en el marco de varios proyectos de la UE, en los que participan
tanto adultos como jovenes. Experiencia en el campo de la Comunicacion Institucional y el
marketing Digital. Oficial de proyectos europeos desde 2018, tiene experiencia en analisis y
redaccion de propuestas, construccion de consorcios, implementacién y seguimiento de
actividades de proyectos, estudios de 1+D, informes y difusién de varios proyectos dentro de
Erasmus+, H2020, Interreg, IEE y otros. Habla italiano e inglés.

v Prof. Dr. Necip Fazil YILMAZ (curso 4)

El Profesor Necip Fazil YILMAZ pertenece al Departamento de Ingenieria Mecanica de la
Universidad de Gaziantep. Su especializacion se basa en tecnologia de procesamiento de
materiales, fabricacion aditiva, innovacion técnica y gestion de proyectos de 1+D. Participo
en mas de los 300 proyectos, en su mayoria proyectos de I+D+i. Actualmente dirige la
Oficina de Transferencia de Tecnologia y el Tecnoparque. Es el director de Europe
Enterprise Network (EEN), COSME y Horizon 2020 en nombre de Target Technology
Transfer Office y Gaziantep Technopark. Es el coordinador de muchas formaciones en
emprendimiento y coordina la implementacion de trabajos de |1+D para pymes y empresas a
gran escala.
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v Mustafa CAKIR (curso 5)

RTTP, EUKTS, QPIP *, cofundador de Patent Effect, IP and Licensing Lead, Patent Attorney
@ Sabanci University Industry Collaborations and Technology Licensing Office (OIT),
Estambul

Es un ingeniero industrial con mas de 10 afios de experiencia en colaboraciones
Universidad-Industria, gestién de cartera de patentes, analisis de datos de patentes,
licencias y creacién de spin-offs. Ha estado involucrado en proyectos de desarrollo de
capacidades relacionados con I+D+i de la UE entre 2008-2017 como parte de sus
responsabilidades en la Universidad EGE EBILTEM-TTO IPR y Gerente de Unidad de
Licencias. Fue coordinador de proyectos en el proyecto liderado por EPO para difundir el
conocimiento de la propiedad intelectual en universidades, coordinador de proyectos interno
para los proyectos TTH-Turquia y ProgressTT, asi como asesor senior de innovacién en
Enterprise Europe Network (Ebic-EGE). Actualmente dirige su propia empresa, Patent
Effect, y trabaja como abogado de patentes, director de gestion y licencias de IP en la
oficina de transferencia de tecnologia de la Universidad de Sabanci. Principalmente dirige la
gestidon de la cartera de patentes, la concesidn de licencias de tecnologias basadas en IP y
la comercializacién de empresas derivadas basadas en IP. Completdé sus experiencias
practicas de transferencia de tecnologia en NIH (Institutos Nacionales de Salud, EE.UU.),
UCLB (Reino Unido) y Cambridge Enterprise (Reino Unido). Mustafa es el creador del
programa Connectdtech (https://www.connectdtech.org/) disefiado para fomentar la
comercializacion de tecnologia mediante la vinculacién de titulares de patentes y
buscadores de tecnologia. También es el lider del equipo del programa IP CAMP
(https://lwww.ipcamp.org), que es el primer y unico campo de entrenamiento en Turquia
dedicado a la gestion de la propiedad intelectual y las licencias de tecnologia. También es
secretario general de LES Turquia, que forma parte de LES International para Turquia,
embajador del servicio de asistencia de IPR de la UE en Turquia y vicepresidente de LES
International para el comité de licencias de patentes y tecnologia.

QPIP: Profesional calificado en informacién de patentes
RTTP: Profesional registrado en transferencia de tecnologia
QPIP: Qualified patent information professional
RTTP: Registered Technology Transfer Professional

v Prof. Dr. Yunus EROGLU (curso 6)

Profesor Asistente Dr. Yunus EROGLU es miembro del Departamento de Ingenieria
Industrial de la Universidad Técnica de iskenderun (ISTE). Sus temas de investigacion son
la inteligencia artificial, la mineria de datos, la prevision, la optimizacién y los métodos
heuristicos. Es el subdirector del Centro de Investigacion y Aplicacion de Investigaciones
Sociales y Econdmicas de ISTE (ISTE-SEA) y el Coordinador General de ISTE - Integracién
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con el Departamento del Mundo Empresarial. También es Copresidente de la Conferencia
Internacional sobre Inteligencia Artificial hacia la Industria 4.0 (ICAII4.0).

v Prof. Dr. Mehmet Erdem INCE (curso 7)

Profesor Asistente Dr. Mehmet Erdem Ince se gradud en el Departamento de Ingenieria
Textil. Completé sus estudios de doctorado en Estados Unidos en el campo del textil.
Actualmente es miembro de la facultad de la Universidad de Gaziantep, Departamento de
Ingenieria Textil. Imparte cursos de estadistica, métodos estadisticos, control de procesos
estadisticos y estrategias de estudio experimental a nivel de pregrado y posgrado.

v Phd. Devrim GUNAY (cursos 8, 9, 10)

El Dr. Devrim GUNAY, es el representante de la Unidad de Proyectos del Centro de
Investigacion, Desarrollo y Planificacién de Carreras, es investigador postdoctoral y profesor
asistente en el Departamento de ELT de la Universidad de Estambul-Cerrahpasa. También
es el coordinador Erasmus del departamento. Ademas de su experiencia docente de varios
niveles en una variedad de escuelas publicas, incluido el Centro de Idiomas de la
Universidad de Estambul, también tiene una experiencia de todo el afio (2009-2010) como
Asistente de Ensefanza de Idiomas Fulbright en la Universidad Estatal de Portland, EE. UU.
Ha sido investigador en Erasmus+ KA203 - Alianzas estratégicas para la educacién superior
- Proyecto ENROPE 2018-1-DE01_KA203_004253. Sus intereses de investigacion incluyen
el aprendizaje basado en tareas, la etnografia visual, la alfabetizacion multiple, la semidtica
y el desarrollo de la identidad docente.
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PARTE C. GUIA DE USUARIO

C1l. RESUMEN
Bienvenido a la Guia del usuario de la PLATAFORMA E-LEARNING e-R&D.

Esta guia del usuario esta disefilada como una guia de aplicacion para estudiantes y tutores que
desean beneficiarse de al PLATAFORMA E-LEARNING e-R&D asi como aquellos profesionales que
trabajen en el campo de la I+D. Este documento, al que se puede acceder por separado y en la
plataforma como codigo abierto, esta disefiado para ser leido facilmente por cualquier usuario de
PLATAFORMA E-LEARNING e-R&D .

C2. TUTORIAL DE USUARIO
C2.1. PAGINAS DE INFORMACION

SOBRE LA PAGINA “ACERCA DE”: Es la pagina de informacién denominada “Acerca del Proyecto”

con una explicacion detallada sobre la plataforma.

Pagina PREGUNTAS FRECUENTES: Es una péagina de informacién que incluye preguntas

frecuentes y sus respuestas sobre la plataforma y su uso.
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Paginadeinicic  Cursos ~  Acercade  Foro  Contacto Inicior sesién  Inscribirse  EI0 ESPAROL ~

Preguntas frecuentes

1.Cuéntos cursos hay en total? [+]

i 2.Cudles son los temas principales del curso? [+]
3Cudl os ol tiompo total de visualizacién d los cursos enla. oy
| § plataforma?
-
Mostrar todos ellos—

Suscribete al boletin

Pagina CONTACTO: Es la pagina de informacién con la informacién de contacto y formulario de

contacto del coordinador del proyecto y el equipo.

Pagina de inicio Cursos Acerca de Foro Contocto Iniciar sesion foise  F0 ESPANOL

Oficina principal Mandanos un mensaje

oF wunuoon
= ;
&

Redes Sociales



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

C2.2. ACCESSO A LA PLATAFORMA E-LEARNING eRé&D

INICIAR SESION EN LA PLATAFORMA: La pagina de inicio de la plataforma. Se puede acceder a

muchos contenidos a través del bloque de acceso de la pagina principal.

Pagina de inicio Cursos ~ Acerca de Foro Contocto Iniciar sesion  Inscribise I ESPAROL ~

Plataforma de e-
learning para
personal de I+D

mplete las pruebas y reciba su

Quéese-RD? VY e |
;Cuales son los e Ja——

SELECCION DE LENGUAJE: La plataforma se ha desarrollado en 4 idiomas: turco, inglés, espariol e
italiano. Todo el contenido se muestra en el idioma seleccionado.

Pagina de inicio Cursos ~ Acerca de Foro Contocto Iniciar sesion  Inscribise I ESPAROL ~

& Torxge
B3 encusH

1§ mauano

Plataforma de e-
learning para
personal de I1+D

35 pruebas y reciba su

{Qué es e-RD? ‘
— ;Cuales son los —— —
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REGISTRO DE MIEMBRO: Para utilizar el sistema, es necesario ser miembro e iniciar sesion. El
registro de miembros se crea para los usuarios que ingresan la informacién solicitada en esta
pantalla, se envia un mensaje de correo electronico automatico con el tema "Bienvenida" a sus
direcciones de correo electronico y se completa el registro de membresia.

INICIO DE SESION: Los usuarios registrados deben iniciar sesién para utilizar la plataforma.

ElleRD mmm=-

‘Af:- Paginadeiniclo  Cursos +  Acecade  Foro  Contacto Iniciar sesion  Inscribine S ESPAROL

Inscribirse

Nombre completo

Género

® Hombre O Mujer

Fecha de nacimiento Teléfono
jd/mm/ooca (3

Antecedentes educativos Sector

te v .

Pols

o

Correo electrénico

Contrasefia confirmar Contrasena
— p— o
- Pagina de inicia Cursos Acercade  Fore  Centacto niciar sesion  Inscribirse BN ESPARIOL
= -

Iniciar sesion

Coneo electivnico
Contrasehia

Racugrdame Olvidaste tu
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C2.3. CATALOGO Y CURSOS

Los usuarios que hayan iniciado sesiéon pueden ingresar a la lista de cursos y comenzar a ver los
videos abriendo el primer tema del curso que deseen. Los usuarios que pueden ver los videos

secuencialmente durante el curso pueden acceder al contenido de otro curso sin completar un curso.

= o e
_m e-RD | - D] | Ko dbhils Glosti essodes Tom Gonioisy MicUENTA v I ESPAROL
I_ e =

Lista de cursos

1- Introduccién a la 1+D
Duracior 0. | Puntos de vista :

2- Disefio de producto experimental - DFX
( N : 58 seg. | Puntos de vista : 0% / Osex

3- Modelo de negocio
Duracion : S0 seg. | Puntos da vista

4-Teoria de la i6n de p i iva (TRIZ)

5- Derechos de propiedad intelectual
Duracion : 75 seg. | Puntos da vista : 0% )

il

B LY

6~ Industria 4.0

ERY o

tos de vista

Al hacer clic en el nombre del curso, los usuarios que abran los temas en el curso correspondiente
pueden ver la informacién sobre qué video vieron durante cuanto tiempo. Para los usuarios que ven
todos los videos de un curso, el boton “Examen” se activa y pueden realizar el examen con 10

preguntas sobre el curso correspondiente.
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- Paginadeinicio  Cursos Acercade  Foro  Contacto MiCUENTA ~  EIN ESPAROL
_ LUIOE0N : U 580 | MUNIDS 0B VISID & 1A £ 268G -
4-Teoria de la 6n de p: i (TRIZ) T
Duracién : 35 seg. | Puntos de vista : 95% / 34seg =
v Capitulo ¥ ntroduccion of TRZ = e
U Ty S e ———— 2 --

V' Capitulo % Principios del TRZ --

' Capltulo & Posos del TRZ

v Capitulo 5 Pasos del TRIZ sobm un problermo especiico

5- Derechos de propiedad intelectual —
Duracién : 75 seg. | Puntos de vista : 56% / 36seg. =
6- Industria 4.0 —
H Duracion : 77 seg. | Puntos de vista : 7% / 8seg. =9
9 7- Andlisis de datos y estadisticas — o
Durocion : 76 seg. | Puntos de vista : 0% / Oseg =9

El usuario que vea todos los videos de un curso puede iniciar el examen del curso correspondiente y
responder las preguntas. Para ser considerado exitoso en el examen de 10 preguntas, se requiere
una puntuacion de 60 sobre 100. Los usuarios con un promedio de 60 o méas en todos los examenes

del curso se consideran exitosos.

Pagina de inicio Cursos ~ Acercade  Foro  Contacto MI CUENTA ~ ET ESPAROL ~

4-Teoria de la resolucion de problemas inventiva

(TRIZ) - Examen

(@ Pregunta 1: Quién es el fundador de TRIZ? @ Namero total de 0
preguntas

a. Isaak Bukhman @ Nimero de preguntas |
restantes

b. Genvich Aftshuller

c. Karen Gadd
|

d. Valeri Souchkov

_ S Em——
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C3.4. CERTIFICADO

La plataforma otorga un certificado a los usuarios cuando completan con éxito TODOS los cursos e-
learning.

N VaVPaYPaYPa\Vay
9, 9,9,9,9,

o Co-funded by the
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Al of the European Union

Project Number: 2018-1-TR01-KA202-059252

CERTIFICATE OF COMPLETION

\

YaY
K2

\

o

has successfully completed the E-learning Platform for R&D Personnel Distance Education at
https://platform.e-rd.org/ prepared by the project entitled:

"Design, Development, Implementation and Assessment of Skill Formation Process in the Frame of VET for
R&D Staff" with the project reference number of 2018-1-TR01-KA202-059252 coordinated by Gaziantep
University Target Teknoloji Transfer Office Inc. and funded by European Union Commission under Erasmus
Plus Programme.

VAV VAV VAN vy v
9.9,9,9,9,

Y
>

.}‘

“This Project is funded by the Erasmus+ Program of the European Union. However, European Commission
and Turkish National Agency cannot be held responsible for any use which may be made of the information
contained therein.”
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C3. ACERCA DE LOS CURSOS

Se realiz6 un estudio de analisis de necesidades para seleccionar las capacitaciones que se
impartirian en la plataforma e-learning. Dentro del alcance del analisis de necesidades, se realizé una
encuesta con 718 participantes; 146 de ltalia, 201 de Espafia y 371 de Turquia. Como resultado de

esta encuesta, se decidieron los 10 cursos mas solicitados.

C3.1. PAGINA DEL CURSO INDIVIDUAL

El usuario que hace clic en el titulo del tema es dirigido a la pagina de detalles del video. El usuario,
que puede iniciar el video, también puede acceder a las notas y documentos relacionados con el

curso en esta pagina.
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Introduccion

Documentos
@ Summoary of RED

2 Introduction to RED

1. Detalles dei curso

Cuando el video comienza a reproducirse, la seleccion de subtitulos se realiza automaticamente de
acuerdo con el idioma seleccionado por el usuario y comienza a mostrarse en la pantalla. El usuario

puede cambiar al idioma de subtitulos deseado.

— i -
_m e-RD | P Péghadeincle Cumos Acecade For  Contacto McuNTA~  EI ESPAROL
I_ T

Introduccioén

Documentos.

A Summary of R&D

3 Introduction to RED

Vusita ol listado de cursos

en el marco del programa Erasmus+
cuenta con el apoyo de la Comision Europeal

1. Detalles del curso

El usuario que ve todos los videos de un curso puede iniciar el examen del curso correspondiente y
responder las preguntas. Para ser considerado exitoso en el examen de 10 preguntas, se requiere
una puntuacién de 60 sobre 100. Los usuarios con un promedio de 60 o mas en todos los examenes

del curso se consideran exitosos.
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o Cursos «  Acercade Foro  Contacto M CUENTA ~ £ EspafioL

El

1- Introduccién a la |1+D - Examen

( Pregunta 1: Cual es ol significado de 1+D? B Numero total de
preguntas

@ Numero de preguntas, |
restantes

Los usuarios con un promedio de examenes de 60 o mas son dirigidos a una encuesta para evaluar
la plataforma.

ASSESSMENT SURVEY
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