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Competences for Innovation in the Metal Sector

DEFINICIONES DE RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Pais: SPAIN
Institucidén: FONDO FORMACION EUSKADI
Cualificacién: Facilitadores e impulsores de la innovacion dentro de los grupos de trabajo

en las PYMEs del Metal

Nivel MCE (EQF): 5
Resultado de aprendizaje: CREATIVIDAD (PENSAMIENTO LATERAL)
Definicion de R.A. Ser capaz de contemplar aquello conocido de forma diferente, buscando

nuevas soluciones y alternativas. Intentar formas distintas de hacer que no sea la l6gica tradicional, usar otros
puntos de vista y aceptar el cambio, sin miedo y con decision.

Unidades de R.A.

1. Desarrollar la curiosidad
2. Generar ideas
3. Asumir riesgos

4. Desarrollo del autoconocimiento y la ir’c’)n ‘ ‘ .
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Competences for Innovation in the Metal Sector

DEFINICIONES DE RESULTADOS DE APRENDIZAJE

otras maneras
novedosas y
atractivas de abordar
los problemas

eDescribir en detalle el
conocimiento del lenguaje

eDefinir estrategias parala
generacion de ideas

e|dentificar las emociones en
general

eDefinir los problemas y sus causas
y soluciones

eExpresar ideas, conceptosy
relaciones

eClasificar y analizar de modo
versatil y flexible diferentes
enfoques de los problemas

eAnalizar los problemas

eInterpretar las emociones en
general

esDemostrar que los problemas pueden

ser muy Utiles si sabes darles buen uso:

nos sirven de aprendizaje

eDeterminar el origen los problemas,
por qué surgen

eReestructurar conceptos
eInformar y transferir a los demas

ellusionar desde la transparencia en los
planteamientos

eAsociar conceptos

eControlar las emociones propias y las
emoc, n general

eDemostrar que asume riesgos

*Producir con fluidez mental ideas,
conceptos y relaciones

D 'r capaz de contemplar aquello conocido de forma diferente, buscando nuevas solucionesy EQF nivel
Resultado de alternativas. Intentar formas distintas de hacer que no sea la ldgica tradicional, usar otros puntos de

Aprendizaje vista y aceptar el cambio, sin miedo y con decision.

UNIDADES de Conocimiento Habilidades Destrezas

Resultados de

aprendizaje

1. Desarrollar la eDefinir estrategias de resolucion *Relacionar los nuevos * Transferir diferentes percepciones,

curiosidad: Buscar de problemas conocimientos con aquellos ya diferentes conceptos y diferentes

otras respuestas, conocidos puntos de vista 5

www.cominnproject.eu




Competences for Innovation in the Metal Sector

DEFINICIONES DE RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Definicion del Ser capaz de contemplar aquello conocido de forma diferente, buscando nuevas solucionesy alternativas. EQF nivel
Resultado de Intentar formas distintas de hacer que no sea la ldgica tradicional, usar otros puntos de vista y aceptar el

Aprendizaje cambio, sin miedo y con decision.

UNIDADES de Conocimiento Habilidades Destrezas

Resultados de

aprendizaje

2. Generar ideas : *Describir en detalle el *Cuestionar las cosas eConstruir una actitud positiva y

Ser una persona conocimiento del lenguaje automotivarse

positiva. Usar la eAnalizar con imaginacién y sentido 5

fantasia

*Definir el funcionamiento de
técnicas de generacion de ideas
(durante las reuniones)

*Definir el conocimiento cientifico
basico

del humor
*Dinamizar grupos de personas de

distintos perfiles y distintos
departamentos

eControlar como expresar los deseos
y pensamientos de la maneray en el
momento adecuado

eRepresentar y producir imagenes
mentales(auditivas, visuales,
gustativas, etc.) que expresan en
forma consciente o en forma
inconsciente nuestros deseos

eDemostrar que asume riesgos

eAplicar las ideas a la realidad de la
empre

*Producir con fluidez menta‘ |!eas,

conceptos y relaciones
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http://es.wikipedia.org/wiki/Imaginaci%C3%B3n

Competences for Innovation in the Metal Sector

DEFINICIONES DE RESULTADOS DE APRENDIZAJE

eldentificar los miedos que mas
comunmente destruyen la
creatividad: miedo a fallar, temor al
ridiculo, miedo al rechazo, miedo a
lo diferente

versatil y flexible diferentes
enfoques de los problemas

*No juzgar los fallos

*Expresar felicitacion por los éxitos
(si es de manera publica, mejor)

*Proyectar que equivocarse no es
malo (comprender que
equivocarse, es parte del proceso)

eDemostrar que los errores ayudan
a aprender

eDeterminar los problemas 'y
diagnosticar sus causas y soluciones

eDemostrar no tener miedo a
arriesgar y ser valiente (CORAJE)

*Tran K confianza para 05
traba s se arriesguen
independientemente del resultado

eGestionar la incertidumbre, el
stress y la ansiedad

Definicion del Ser capaz de contemplar aquello conocido de forma diferente, buscando nuevas solucionesy EQF nivel
Resultado de alternativas. Intentar formas distintas de hacer que no sea la ldgica tradicional, usar otros puntos de

Aprendizaje vista y aceptar el cambio, sin miedo y con decisidn.

UNIDADES de Conocimiento Habilidades Destrezas

Resultados de

aprendizaje

3. Asumir riesgos: *Definir las reglas ( Y SU *Percibir e intuir *Transferir los propios méritos y

Atreverse a cometer FLEXIBILIDAD) capacidades

errores *Clasificar y analizar de modo 5
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Competences for Innovation in the Metal Sector

DEFINICIONES DE RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Definicidn del Ser capaz de contemplar aquello conocido de forma diferente, buscando nuevas solucionesy EQF nivel
Resultado de alternativas. Intentar formas distintas de hacer que no sea la ldgica tradicional, usar otros puntos de

Aprendizaje vista y aceptar el cambio, sin miedo y con decision.

UNIDADES de Conocimiento Habilidades Destrezas

Resultados de

aprendizaje

4. Desarrollo del e|dentificar el lenguaje basico de eDistinguir entre diferentes clases eControlar las emociones,

autoconocimiento y términos relacionados con las de emociones relaciones y sus efectos

la intuicidn: emociones: vocabulario emocional

conocimiento de eAnalizar las relaciones entre las eControlar y transferir las 5
nuestras eDefinir e identificar el significado y emociones y sus efectos emociones adecuadamente

preferencias,
sensaciones, estados
y recursos internos;
valoracion adecuada
de uno mismo,
autoconfianza.

contenido de la emociones

eDescribir el proceso: circuitos
emocionales

*Definir e identificar las
Competencias emocionales

*Nombrar las emociones

eldentificar las emocionesy su

complejidad

eDeterminar las necesidades
relacionadas con los sentimientos

eAutoevaluar las propias fortalezas
y limitaciones

eAplicar los propios méritos y
capacidades

eUsar las Competencias
emocionales

'EvaI’discriminar entr’

diferentes emociones en base a
claves situacionales y expresivas.
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