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Ficha de formación
	Título 
	El Marco EntreComp para el Patrimonio inmaterial

	Palabras clave 
	EntreComp, Patrimonio Cultural, Idea, Oportunidades, aprendizaje a largo plazo, emprendimiento, sentido de la iniciativa

	Objetivos 
	· Obtener experiencia con el Marco EntreComp
· Adquirir nuevas ideas para las oportunidades en el PCI 
· Competencias para reactivar la innovación en el PCI

	Resultados de aprendizaje  
	Valorización, explotación y ampliación de nuevas ideas y oportunidades para las empresas del PCI

	Nivel MEC
	4

	Habilidades/competencias
	1.1 Detectar oportunidades
1.2 Creatividad
1.3 Vision
1.4 Valorar las ideas
1.5 Pensamiento ético y sostenible

	Prerequisitos / Duración 
	2h

	Temas 
	1. El Marco EntreComp para el Patrimonio inmaterial

Nombre de la unidad: Antecedentes políticos e introducción a EntreComp  

Sección 1: El marco de competencias empresariales
Sección 2: Los antecedentes políticos de EntreComp
Sección 3: Los marcos actuales de la UE para la educación y la formación
Sección 4: Un seguimiento a EntreComp
Sección 5: EntreComp y el patrimonio cultural inmaterial

Nombre de la unidad: Guía de EntreComp: estructura y contenido

Sección 1: Una breve guía a través del marco EntreComp
Sección 2: Las 8 dimensiones del model de competencias
Sección 3: IDEA Y OPORTUNIDADES
Sección 4: RECURSOS
Sección 5: A LA ACCIÓN

Nombre de la unidad: El pilar de "LAS IDEAS Y OPORTUNIDADES": desglose detallado:

Sección 1: resumen detallado
Sección 2 - 1.1 Detección de oportunidades:
Identificar, crear y aprovechar las oportunidades
Centrarse en los retos
Descubrir las necesidades
Analizar el contexto
Sección 3 – 1.2 Creatividad: 
Ser curioso y abierto
Deserrollar la idea
Definir problemas
Diseñar valor
Ser innovador
Sección 4 – 1.3 Vision: 
Imaginar
Pensamiento estratégico
Guía de acción
Sección 5 – 1.4 Valorar ideas
Reconocer el valor de las ideas
Compartir and proteger ideas
Sección 6 – 1.5 Pensamiento ético y sostenible 
Comportarse de forma ética
Evaluar el impacto
Ser responsable-Rendir cuentas

	Autoevaluación (test multirespuestas)
	
1. EntreComp es el marco de la UE para el desarrollo de capacidades de los empresarios establecidos en los sectores industriales
F/V

2. EntreComp es el marco de la UE para el desarrollo de capacidades de todos los ciudadanos de la UE sobre el sentido de la iniciativa y el espíritu emprendedor como competencia
F/V

3. Tanto las oportunidades como los retos pueden representar un punto de partida para nuevas ideas de negocio.
F/V

4. El pensamiento de diseño es un método de resolución de problemas aplicado a la informática y la ingeniería
F/V

5. La innovación arquitectónica aborda la sostenibilidad medioambiental de edificios e infraestructuras
F/V


	Checklist
	· Introducción a EntreComp: antecedentes y estrategia política
· IDEAS Y OPORTUNIDADES: desglose detallado de las competencias correspondientes a esta área de formación específica
· Hilos conductores y subcompetencias de IDEAS Y OPORTUNIDADES
· EntreComp en acción
· EntreComp en el trabajo
· Aprendizaje a lo largo de la vida

	Recursos (videos, links de referencia) 
	na

	Caso de estudio/buenas prácticas/testimonios
	Nombre	
	Plataforma social conectable para la concienciación y la participación en el Patrimonio

	
	Descripción
	La Plataforma Social Conectable para la Concienciación y la Participación en el Patrimonio (PLUGGY) ayudará a los ciudadanos a dar forma al Patrimonio cultural y a ser formados por él. PLUGGY les permitirá compartir sus conocimientos locales y su experiencia cotidiana con los demás. La participación incluirá la contribución de las instituciones culturales y las bibliotecas digitales, construyendo amplias redes en torno a un interés común por conectar el pasado, el presente y el futuro. 
La plataforma social PLUGGY facilitará un proceso continuo de creación, modificación y salvaguarda del Patrimonio en el que los ciudadanos serán prosumidores y mantenedores de las actividades culturales. Estará basada en la web, será de fácil acceso y permitirá el desarrollo de la identidad compartida y la diferenciación. Los usuarios de la Plataforma Social PLUGGY comisariarán historias utilizando la herramienta de comisariado PLUGGY. El contenido se obtendrá de forma colectiva y se recuperará de las colecciones digitales, lo que permitirá a los usuarios crear vínculos entre hechos, acontecimientos y personas aparentemente no relacionados y colecciones digitalizadas, lo que dará lugar a nuevos enfoques de presentación de los recursos culturales y nuevas formas de experimentarlos.
PLUGGY proporcionará la arquitectura necesaria para la creación de aplicaciones enchufables, lo que permitirá utilizar el contenido de la plataforma social más allá de lo previsto, centrándose en el diseño de la interacción social y ayudando a construir nuevas comunidades de patrimonio virtual. El consorcio PLUGGY abarca 5 países e incluye 4 socios académicos (ICCS, TUK, UMA, ICL), un total de 10 museos (PIOP, ESM) y 3 PYMES (CLIO, VIA, XTS) en los campos del Patrimonio cultural y las aplicaciones creativas. Abarcan los ámbitos del Patrimonio cultural, las plataformas sociales, las herramientas de autoría, la RV/AR, la gestión del conocimiento, la semántica y el audio 3D.

	
	Link de interés
	https://cordis.europa.eu/project/id/726765 

	No.2
	Nombre
	Experiencias culturales virtuales emotivas a través de la narración personalizada (storytelling)

	
	Descripción
	El storytelling se aplica a casi todo lo que hacemos. Todo el mundo utiliza historias, desde los educadores a los vendedores y desde los políticos a los periodistas, para informar, persuadir, entretener, motivar o inspirar. En el sector del Patrimonio cultural, sin embargo, la narrativa tiende a utilizarse de forma restringida, como método para comunicar al público los hallazgos y la investigación realizada por los expertos en el ámbito de un sitio o colección cultural.
El objetivo principal del proyecto EMOTIVE es investigar, diseñar, desarrollar y evaluar métodos y herramientas que puedan ayudar a las industrias culturales y creativas a crear museos virtuales que aprovechen el poder de la "narración emotiva". Esto significa que la narración puede atraer a los visitantes, desencadenar sus emociones, conectarlos con otras personas de todo el mundo y mejorar su comprensión, imaginación y, en última instancia, su experiencia de los sitios y contenidos culturales. Para ello, EMOTIVE proporcionará a los autores de productos culturales los medios para crear historias digitales personalizadas, interactivas y de alta calidad.

	
	Fuente
	https://cordis.europa.eu/project/id/727188 

	Idioma 
	Español

	Área de formación

	El "qué, dónde y cómo" del Patrimonio Cultural Inmaterial: entender los 5 dominios del PCI y las manifestaciones y expresiones del PCI.
	

	
	Principios clave de la salvaguardia del PCI
	

	
	Liberar el potencial socioeconómico del PCI: cómo aprovechar los activos intangibles 
	

	
	Comunicación y transferencia del conocimiento 

	

	
	Competencias financieras y de gestión

	

	
	Planificación y pensamiento estratégicos, pensamiento prospectivo, administración compartida
	X
X

	
	Competencias digitales
	

	Glosario 
	Aprendizaje permanente: El aprendizaje permanente se basa en la integración del aprendizaje y la vida, abarcando el aprendizaje a lo largo de toda la vida (de la cuna a la tumba) y el aprendizaje a lo largo de toda la vida para personas de todas las edades, impartido y realizado a través de una variedad de modalidades y satisfaciendo una amplia gama de necesidades y demandas de aprendizaje.
Enprendimiento: Emprendimiento es cuando se aprovechan las oportunidades e ideas y se transforman en valor para los demás. El valor creado puede ser financiero, cultural o social. (FFE-YE, 2012).
Habilidades: Las habilidades son la capacidad de aplicar los conocimientos y utilizar el saber hacer para completar tareas y resolver problemas. En el contexto del Marco Europeo de Cualificaciones, las competencias se describen como cognitivas (que implican el uso del pensamiento lógico, intuitivo y creativo) o prácticas (que implican la destreza manual y el uso de métodos, materiales, herramientas e instrumentos) (Consejo y Parlamento Europeo, 2008).
Creación de valor: La creación de valor es el resultado de la actividad humana para transformar ideas intencionadas en acciones que generen valor para alguien más que uno mismo. Este valor puede ser social, cultural o económico (EntreComp, sección del glosario).
Conocimientos: El conocimiento es el conjunto de hechos, principios, teorías y prácticas relacionados con un campo de trabajo o estudio. En el contexto del Marco Europeo de Cualificaciones, los conocimientos se describen como teóricos y/o prácticos (Parlamento Europeo y Consejo, 2008)

	Bibliografía 
	Literatura de EntreCom, con referencia específica a EntreComp Into Action (https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC109128) 

	Proporcionado por 
	IHF asbl




[image: ]
[image: ]With the support of the Erasmus+ programme of the European Union. This document and its contents reflect the 
views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.
image1.png




image2.png
R Co-funded by the
LS Erasmus+ Programme
il of the European Union




