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Un proyecto Erasmus+ que tiene como objetivo
garantizar que los directivos de las PYMEs de las
industrias de baja o nula tecnologia estén preparados
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OBIJETIVOS Y GRUPO OBIETIVO

El proyecto WINN tiene como objetivo desarrollar
programa de capacitacién para preparar a los herramientas faciles de usar para preparar a los
ejecutivos de las PYMEs a comportarse de forma gestores y lideres de las PYMEs para construir una

innovadora y difundir la cultura de la innovacién en cultura inclusiva y pro-innovadora dentro de las

sus organizaciones. organizaciones. Para alcanzar eficazmente los objetivos
del proyecto, se espera que diferentes grupos de
participantes participen en las diferentes actividades
del proyecto:

SOBRE EL PROYECTO WINN

El proyecto WINN se centra en el desarrollo de un

RESULTADOS DEL PROYECTO

El proyecto WINN ofrecerd un camino de autodesarrollo
fuertemente personalizable en forma de entrenamientos
practicos diarios resultantes de 4 resultados intelectuales:

e Metodologia de personalizacién WINN (101) - se centra
en el diagnéstico de las areas débiles de los usuarios y
las barreras individuales en el ambito de su capacidad
de innovacion y subraya los aspectos a mejorar.

El proyecto WINN desarrollara una metodologia de
aprendizaje en la practica para que los directivos de
las PYMEs desarrollen su mentalidad y
comportamientos innovadores. El resultado clave del
proyecto del proyecto adoptara la forma de una
aplicacién moévil que ofrecerad a los directivos
programas diarios para mejorar sus practicas de
gestién, asi como actividades de mentalidad para

superar las barreras cognitivas a la innovacion.

e Gerentes de PYMEs - como principal grupo objetivo, e Metodologia de entrenamientos WINN (102) -
estaran especialmente involucrados en la fase de proporciona a los usuarios entrenamientos diarios
pilotaje a través de la experimentacion de las adoptados a las necesidades personalizadas para el
soluciones utilizando la aplicacion movil y como cambio conductual y cognitivo.

futuros usuarios de la aplicacion. . .
e Kit de herramientas de WINN Workouts (I03) para

Organizaciones de apoyo a las PYMEs - incluidas
como fuente de informacion de las partes
interesadas para el disefio de las soluciones, apoyo a
la entrega de la aplicacién a los usuarios finales y
futuros adoptantes potenciales de las herramientas

y la metodologia WINN.

Organizaciones de educaciéon de adultos: como
grupo secundario de futuros usuarios de los
resultados del proyecto.

apoyar el aprendizaje basado en la practica para
apoyar la implementacion de los entrenamientos,
iconografia, videos, etc. para aumentar la
interactividad y el impacto del programa.

WINN Mobile App (I04) - la APP proporcionara acceso
directo al proceso de aprendizaje interactivo que
responde a las necesidades de las PYMEs, asegurando
un autodesarrollo efectivo para los usuarios.



