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Modello di fiche formativa
	Titolo 
	Il Quadro EntreComp per il Patrimonio Immateriale.

	Parole chiave 
	EntreComp, Patrimonio Culturale, Idee, Opportunità, formazione continua, imprenditorialità, spirito d’iniziativa.

	Obiettivi  
	· Acquisire esperienza con il Quadro EntreComp
· Acquisire nuove idee per creare opportunità nell’ICH
· Competenze per stimolare l’innovazione nell’ICH

	Obiettivi formativi
	Valorizzazione, utilizzo e upscaling di nuove idee ed opportunità per le attività ICH.

	Livello EQF
	Livello 4

	Competenze
	1.1 Trovare opportunità 
1.2 Creatività
1.3 Vision
1.4 Valorizzare idee
1.5 Pensiero Etico e Sostenibile 

	Durata
	2 ore

	Argomenti  
	1. Il Quadro EntreComp per il Patrimonio Immateriale.

Nome dell’unità: Introduzione e contesto d’azione di EntreComp 
Sezione 1: Il Quadro delle Competenze Imprenditoriali (The Entrepreneurial Competence Framework)
Sezione 2: Il contesto d’azione di EntreComp
Sezione 3: Il quadro europeo attuale per l’educazione e la formazione 
Sezione 4: Dopo EntreComp
Sezione 5: EntreComp e il Patrimonio Culturale Immateriale 

Nome dell’unità: Guida a EntreComp: struttura e contenuti
Section 1: Breve guida a EntreComp
Section 2: Il modello di abilità a 8 dimensioni 
Section 3: Idee e opportunità
Section 4: Risorse
Section 5: All‘azione

Nome dell’unità: La colonna portante: Idee e opportunità. Analisi dettagliata.
Sezione 1: Panoramica nel dettaglio
Sezione 2 – 1.1 Trovare opportunità
Identificare, creare e cogliere le opportunità
Concentrarsi sulle sfide
Capire le necessità
Analizzare il contesto
Sezione 3 – 1.2 Creatività:
Essere curiosi e aperti
Sviluppare idee
Identificare i problemi
Valorizzare le idee
Essere innovativi 
Sezione 4 – 1.3 Vision:
Immaginare 
Pensiero strategico
Dirigere l’azione
Sezione 5 – 1.4 Valorizzare le idee 
Identificare il valore delle idee
Condividere e proteggere le idee
Sezione 6 – 1.5 Pensiero etico e sostenibile 
Agire in modo etico
Valutare l’impatto 
Essere responsabili

	Autovalutazione (domande a risposta multipla e soluzioni)
	1. EntreComp è il quadro europeo per il potenziamento delle capacità degli imprenditori del settore industriale the EU.
V/F

2. EntreComp è il quadro europeo per il potenziamento delle capacità di tutti i cittadini europei in merito allo spiritoo di iniziativa e all’imprenditorialità come competenza. 
V/F

3. Sia le opportunità che le sfide possono rappresentare l’incipit di una nuova idea di business. 
V/F

4. Il pensiero progettuale è una strategia di problem solving che si applica alla computer science e all’ingegneria. engineering
V/F

5. L’innovazione architettonica si occupa della sostenibilità ambientale delle costruzioni e delle infrastrutture. 
V/F

	Checklist
	· Introduzione a EntreComp: struttura e contesto 
· Idee e opportunità – analisi dettagliata delle competenze collegate a queste due aree formative.
· DEAS & OPPORTUNITIES – detailed brekdown of competences pertainign to this specific training areas
· Discussioni e competenze su idee ed opportunità
· EntreComp in azione
· EntreComp nel lavoro
· Formazione continua (lifelong learning) 

	Risorse (video, link di riferimento)
	na

	Studi/Buone pratiche/Testimonianze
	Nome	
	Piattaforma Sociale per la sensibilizzazione e partecipazione al Patrimonio Culturale 

	
	Descrizione
	Pluggable Social Platform for Heritage Awareness and Participation (PLUGGY) avrà il compito di supportare I cittadini nel dare forma al patrimonio culturale e informarli allo stesso tempo. La piattaforma permetterà agli utenti di condividere le proprie conoscenze e esperienze locali, ma allo stesso tempo fornirà l’accesso a istituzioni culturali e librerie digitali, creando una rete di connessioni e informazioni che collega passato, presente e futuro.  
La piattaforma sociale PLUGGY darà luogo a un processo continuo di creazione, modifica e salvaguardia del patrimonio, rendendo i cittadini agenti attivi. Sarà una piattaforma digitale, facile ed intuitiva, che permetterà lo sviluppo di un’identità comune ma anche di differenziazione. Gli utenti potranno realizzare I propri contenuti sfruttando lo strumento editoriale. I contenuti saranno raccolti in collezioni digitali, e permetterà agli utenti di collegare tra loro eventi apparentemente scollegati, portando alla creazione di nuovi approcci di presentazione delle risorse culturali e nuovi modi di sperimentare.  
PLUGGY renderà possibile la creazione di nuovi modi di utilizzare le piattaforme social, focalizzandosi sulla creazione di nuove comunità virtuali interessate al patrimonio culturale. Il consorzio PLUGGY si divide in 5 Stati e include 4 partner accademici (ICCS, TUK, UMA, ICL), 10 musei (PIOP, ESM) e 3 SME (CLIO, VIA, XTS) che operano nel settore del patrimonio culturale e delle applicazioni creative. Si occupano di patrimonio culturale, piattaforme social, strumenti creative, VR/AR, gestione delle conoscenze, semantica e audio 3D.  

	
	Link di riferimento
	https://cordis.europa.eu/project/id/726765 

	N. 2
	Nome 
	Esperienze Culturali Virtuali Emotive attraverso lo storytelling personalizzato 

	
	Descrizione
	Lo storytelling è in quasi ogni attivita che svolgiamo. Tutti noi (educatori, commercianti, politici, giornalisti) raccontiamo storie al fine di informare, persuadere, divertire, motivare o ispirare gli altri. Tuttavia, nel settore del patrimonio culturale, la narrativa viene usata esclusivamente come metodo per comunicare al pubblico le ricerche e le scoperte fatte dagli esperti in merito ad un determinato luogo o collezione d’arte.
L’obiettivo principale del Progetto EMOTIVE è quello di ricercare, sviluppare e valutare metodi e strumenti che possano supportare l’azienda culturale (ma anche quella creativa) nella creazione di musei virtuali, che possano usufruire del concetto di “storytelling emotivo”. Con questo termine si intende lo storytelling che permette di coinvolgere i visitatori, stimolare le loro emozioni, connetterli ad altre persone nel mondo, e migliorare la loro comprensione e conoscenza dei contenuti e luoghi culturali. EMOTIVE raggiungerà questo obiettivo fornendo ai fautori di prodotti culturali gli strumenti adatti a creare storie digitali personalizzate, interattive e di alta qualità. 

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

	Lingua 
	Inglese

	Aree formative 

	Il “quando, dove e come” del Patrimonio Culturale Immateriale: comprendere le cinque aree di dominio ICH e le sue manifestazioni ed espressioni. 
	

	
	Principi chiave della salvaguardia del ICH.
	

	
	Sfruttare il potenziale socioeconomico del ICH: come utilizzare le risorse intangibili. 
	

	
	Comunicazione e trasferimento delle conoscenze.
	

	
	Competenze finanziarie e di gestione.
	

	
	Organizzazione e pensiero strategico, pensiero in prospettiva, amministrazione condivisa. 
	X
X

	
	Competenze Digitali
	

	Glossario 
	Formazione continua (lifelong learning): Con il termine formazione continua si intende il processo di apprendimento continuo che si sperimenta nel corso della propria vita. Si ottiene attraverso vari metodi e coinvolge tutti gli aspetti formativi. 
Imprenditorialità: L’imprenditorialità consiste nel trasformare opportunità e idee in valori per gli altri. Il valore che si crea può essere finanziario, culturale o sociale.  (FFE-YE, 2012).
Skills: Le skills consistono nella capacità di utilizzare le proprie conoscenze ed esperienze per risolvere problema e/o portare a termine dei compiti. Nel contesto del Quadro Europeo delle Qualifiche, le skills vengono divise in cognitive (come l’uso della logica, dell’intuito e del pensiero creativo) o pratiche (tra cui la destrezza manuale e l’uso di materiali, metodi o strumenti). (European Parliament and the Council, 2008).
Creazione di Valore: La creazione di valore avviene attraverso la trasformazione di intuizioni in azioni che creano valore per qualcuno. Questo valore può essere sociale, culturale o economico. (EntreComp, sezione Glossario).
Conoscenza: La conoscenza consiste nella totalità di fatti, principi, teorie e pratiche che rientrano in un campo di lavoro o di studio. Nel contest del Quadro Europeo delle Qualifiche, la conoscenza è descritta come teorica e/o concreta.  (Parlamento e Consiglio Europeo, 2008).

	Bibliografia 
	Letteratura EntreComp, in particular modo EntreComp Into Action (https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC109128) 

	Fornito da
	IHF asbl
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