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1. ¢éQUE ES INNOESCUELA?

La asignatura de Tecnologia es quiza una de las mas versatiles y funcionales de todo el
curriculo de Educacién Secundaria Obligatoria. Cualquier profesor de Tecnologia ha
experimentado en muchas ocasiones cdmo nuestra asignatura da respuesta practica a
multiples contenidos impartidos en otras asignaturas, lo que le da un verdadero
cardacter transversal. En los ultimos afios, las principales organizaciones mundiales han
realizado numerosos estudios del estado de la economia y del desarrollo en el mundo,
y en la mayoria se apunta a la Innovacién como un factor clave en el desarrollo
econdmico duradero de los paises.

En InnoEscuela creemos que la Innovacion y el espiritu emprendedor deben inculcarse
en la sociedad desde edades tempranas para poder dotar a nuestros estudiantes de
mayores recursos con los que enfrentarse mejor a la vida adulta y profesional. Con
este programa se pretende aplicar una nueva estructura y enfoque a la asignatura de
Tecnologia en todos los cursos de ESO (19-29,, 32 y 49), con un planteamiento con el
gue, respetando escrupulosamente el curriculo educativo oficial en vigor, el alumno
practica la creacién de Valor, la generacién de Beneficio y experimenta el Espiritu de
Empresa, con un objetivo adicional de que lo que aprende tiene una utilidad.

InnoEscuela asume la metodologia de aprendizaje basado en proyectos y trata de
afiadir un nuevo valor a la perspectiva educativa animando a los estudiantes de la
asignatura de Tecnologia a hacer propios los proyectos que desarrollen, en los que el
denominador comun es la incorporacion de una novedad que resuelva algun problema
o cubra una necesidad, es decir, una innovacion.

InnoEscuela no pretende sustituir la metodologia implementada por los educadores y
profesores de Tecnologia, sino servir de complemento a la asignatura, asistir al
profesor en la vertiente practica y servir de elemento de cohesién con los contenidos
curriculares especificados en la actual ley de educacion y en los decretos de contenidos
desarrollados por las diferentes comunidades auténomas.

2. ¢QUIEN ESTA DETRAS DE INNOESCUELA?

InnoEscuela es un programa educativo desarrollado por profesores de la asignatura de
Tecnologia y dirigido por la Fundacién Cotec, aprovechando un proyecto piloto previo
creado por Valnaldn Ciudad Tecnoldgica y Cotec. Ha contado con la financiacidén, apoyo
y asesoramiento del Centro Nacional de Innovacion e Investigacion Educativa
perteneciente a la Secretaria de Estado de Educacion, Formacién Profesional y
Universidades del Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte (MECD) del Gobierno de
Espafia.

El desarrollo y asesoramiento técnico y pedagogico del programa ha sido realizado por
un equipo de profesores de educacion secundaria de la asignatura de Tecnologia
liderados por Manuel Blazquez, que junto con docentes e investigadores del
Departamento de Ingenieria Eléctrica, Electrdonica y de Control de la Escuela Técnica
Superior de Ingenieros Industriales de la Universidad Nacional de Educacion a
Distancia (UNED), han creado los materiales, recursos didacticos y plataforma digital
de este programa InnoEscuela.
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3. LOS OBJETIVOS DE INNOESCUELA
La caracteristica principal de InnoEscuela es su perfecta adecuacion a la asignatura de
Tecnologia, tal y como estd concebida desde el curriculo oficial. Esto significa que su
desarrollo metodoldgico y curricular segln el aprendizaje basado en proyectos,
siguiendo las etapas del proceso de resolucién de problemas, no necesita de especiales
adaptaciones a la metodologia, teniendo en cuenta que el programa se desarrolla de
forma idéntica a como se realiza en las aulas de Tecnologia. InnoEscuela trata, por
tanto de afiadir los siguientes valores a la asignatura:

- La innovacidn tecnoldgica como una de las principales especificaciones del

programa
- Elenfoque social y empresarial hacia la innovacién
- Laforma en que las empresas realizan sus proyectos de innovacién

4. ESTRUCTURA GENERAL DE INNOESCUELA
InnoEscuela se propone para su intervencidn en tres situaciones a lo largo de la etapa
de Educacién Secundaria:

¢ InnoEscuela en 12y 22 de ESO

* InnoEscuela en 32 de ESO

* InnoEscuela en 42 de ESO

InnoEscuela se desarrolla a lo largo del curso empleando cuatro areas o fases que se
muestran en el grafico de la figura 1, si bien cada curso de forma especifica se plantea
dividido en etapas que los alumnos tendran que superar supervisadas muy
estrechamente por el profesor.

DISENO DE LA IDEA

FABRICACIONY PUESTA EN PRA
PROMOCION Y PROPIEDAD

Figura 1: Principales bloques de actuacidn a lo largo de los cursos

En la primera fase, el disefio de la idea, el equipo de trabajo se constituye como
empresa innovadora y los alumnos perfilan el trabajo a desarrollar durante el curso,
inspirdndose en necesidades que el grupo de alumnos percibe en su entorno. Durante
la segunda y tras un ejercicio de planificacién, con la fabricacién y puesta en practica la
idea se materializa, teniendo siempre presente el aseguramiento de la calidad del
producto innovador y su potencial para interesar al posible cliente. Es precisamente
en la Ultima fase en la que los alumnos pondran en practica sus dotes creativas para
dar a conocer y promocionar su idea mediante la promocién del producto innovador.
En InnoEscuela se ha pensado en la importancia de valorar y proteger las ideas
creativas e innovadoras, para lo cual se ha desarrollado en todos los cursos un médulo
gue permite trabajar en las formas de vincular la propiedad de una innovacion a sus
autores. Para el desarrollo de estos médulos de propiedad, se ha contado con la
colaboracién de la Oficina Espafiola de Patentes y Marcas (OEPM).
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5. INNOESCUELA CURSO A CURSO

En cada uno de los cursos, InnoEscuela consta de una serie de recursos y materiales
disponibles en la plataforma InnoEscuela en versién digital. Todos estos materiales se
pueden imprimir y fotocopiar, si bien se recomienda el manejo de las versiones
digitales, sobre todo para aquellos documentos editables con los que el alumno tendra
que trabajar. Los materiales disponibles por curso son:

1. Cuaderno del alumno para cada curso (12-22 de ESO, 32 ESO y 42 ESO) en
version castellana e inglesa.

2. Programacion del profesor para cada curso, con la inclusién de explicaciones
didacticas, recomendaciones pedagdgicas y técnicas y descripcion de recursos
externos, para que actie como facilitador del programa ante sus alumnos.

3. Talleres didacticos en cada curso. Existen determinados talleres con presencia
en todos los cursos que presentan una progresion de contenidos segun el
curso, como son el taller de Innovacién y de Propiedad.

4. Ejercicios de autoevaluacion de los talleres.

Para acceder a todos los recursos digitales, InnoEscuela dispone de la pagina web
www.innoescuela.org de acceso a la informacién general y a los cursos. Estos Ultimos
estan alojados en la plataforma digital InnoEscuela, que facilita:

* Elacceso alos materiales

e La comunicacién entre empresas innovadoras con el profesor y entre las

propias empresas
e La evaluacion de las actividades de los equipos
* El control docente de la progresion de cada empresa innovadora.

Una de las caracteristicas del Programa InnoEscuela es la progresion de contenidos
gue ofrece a lo largo de los cursos en paralelo con la propia asignatura de Tecnologia.
La situacidn ideal para los alumnos de un centro de ensefianza es asumir InnoEscuela
desde el primer curso de ESO, No obstante, la metodologia permite la incorporacién
de alumnado nuevo en el Programa en los cursos de 32y 42,

Los espacios que se empleardn para la realizacion del Programa son los habituales
para la asignatura de Tecnologia, esto es, el aula del grupo, el Taller de Tecnologia y la
sala de ordenadores del departamento. El profesor tendra libertad para utilizar el
espacio que considere mas adecuado segun la disponibilidad de los recursos del centro
y del departamento.
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5.1. Las competencias basicas en Educaciéon Secundaria Obligatoria y su tratamiento
por InnoEscuela

Tal y como se ha indicado anteriormente, el Programa InnoEscuela no es ajeno a la
realidad en las aulas, ni a la articulacion y desarrollo oficial de la asignatura de
Tecnologia. Por esta razén, como complemento de la asignatura, el Programa ha sido
concebido para formar a estudiantes en el contexto de la Educacion Europea. Por esta
razon, las actividades y etapas se han enfocado en todos los cursos a la adquisicidn de
las competencias basicas con extension de sub-competencias en un segundo nivel de
concrecidn. Las competencias y sub-competencias se desarrollan en un tercer nivel
mediante indicadores, que se utilizardn para asistir al profesorado por medio de
rabricas que faciliten la evaluacién de las empresas innovadoras. Las competencias y
sub-competencias consideradas son:

1. Competencia en comunicacion lingdiistica
a. Comunicacion oral y escrita
b. Representacion, interpretacion y compresion de la realidad
c. Construccion y comunicacion del conocimiento
d. Organizacion del pensamiento, de las emociones y la conducta
2. Competencia matemdtica
a. Conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la realidad
b. Produccion e interpretacion de distintos tipos de informacion
c. Resolucion de problemas de la vida cotidiana y del mundo laboral
3. Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico
a. Conocimiento de los aspectos naturales y generados por la accion humana
b. Comprension de los sucesos y la prediccion de sus consecuencias
c. Mejora y preservacion de las condiciones de vida propia, de las demds personas y
resto de seres
4. Tratamiento de la informacidn y competencia digital
a. Obtencion de informacion, busqueda, seleccidn, registro y tratamiento
b. Transformacion de la informacion en conocimiento
¢. Comunicacion de la informacion
5. Competencia social y ciudadana
a. Comprension de la realidad social
b. Cooperacion y convivencia
c. Ejercicio de la ciudadania democrdtica y contribucion a la mejora
6. Competencia cultural y artistica
a. Comprension, conocimiento, apreciacion y valoracion critica
b. Creacidn, composicion e implicacion
7. Competencia para aprender a_aprender
a. Tener conciencia de las propias capacidades y conocimientos
b. Gestion y control de las propias capacidades y conocimientos
¢. Manejo de forma eficiente un conjunto de recursos y técnicas de trabajo intelectual

8. Autonomia e iniciativa personal
a. Valores y actitudes personales
b. Planificacion y realizacion de proyectos
c. Habilidades sociales de relacion y de liderazgo de proyectos
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5.2. InnoEscuela en 12-22 de ESO

Los alumnos inician su andadura en InnoEscuela al principio de la etapa, en el
momento en que dan sus primeros pasos en la Educacion Secundaria Obligatoria. El
cambio de etapa desde la Educacién Primaria es un cambio significativo y por ello, los
contenidos estan mas enfocados al conocimiento de la asignatura de Tecnologia. En
este curso, InnoEscuela trata de despertar en los alumnos la curiosidad por conocer su
entorno mediante la observacion de necesidades. Pero la observacién ha de ser guiada
y asistida por el profesor, dado que es muy posible que los equipos se encuentren
bloqueados o propongan metas poco factibles.

Los equipos de alumnos, constituidos como empresa innovadora, asumen los primeros
conceptos sobre Innovacidon y Organizacion Empresarial, para iniciar el proceso de
resolucién de problemas mediante la busqueda de necesidades en su entorno.
InnoEscuela les guia a través de las secciones para que incorporen una innovacion en
su objeto o sistema, que posteriormente fabricaran, controlaran su calidad,
promocionaran y protegeran mediante patente InnoEscuela. El curso para 12-22 de
ESO consta de las siguientes etapas y secciones:

1. LA EMPRESA INNOVADORA
1.1. Formamos la empresa innovadora - ¢ Quiénes somos?
1.2. (Como te imaginas el futuro?
1.3. Hacemos el taller de organizacion
2. NUESTRA INNOVACION
2.1. Trabajamos qué es Innovacion
2.2. Hacemos el taller de innovacion
2.3. Investigamos la innovacion
2.4. Reforzamos el concepto de Innovacion
2.5. Buscamos problemas y necesidades y generamos ideas
2.6. Aplicamos restricciones a nuestras ideas
3. SELECCIONAMOS Y DESARROLLAMOS LA IDEA INNOVADORA
3.1. Elegimos qué queremos construir
3.2. El primer boceto
3.3. Mejoramos la idea original y realizamos los dibujos
3.4. Trabajamos en la imagen de nuestro proyecto
4. PREPARAMOS LA FABRICACION DE NUESTRO PROYECTO INNOVADOR
4.1. La lista de materiales
4.2. El presupuesto de materiales
4.3. Planificamos las etapas de fabricacion
4.4. Documentamos la fabricacion
4.5. Realizamos el manual de instrucciones de nuestro objeto innovador
4.6. Controlamos la calidad de nuestro trabajo
5. PROMOCIONAMOS NUESTRA INNOVACION
5.1. Hacemos el taller de promocion
5.2. Nuestro equipo de innovacion en Facebook y en las redes sociales
5.3. Trabajamos en el disefio de nuestro cartel anunciador
5.4. Creamos nuestro podcast de promocion
5.5. Nos atrevemos con el video promocional
6. PROTEGEMOS NUESTRAS IDEAS INNOVADORAS
6.1. (Podemos proteger nuestras ideas? Taller de Propiedad Industrial e Intelectual
6.2. Elaboramos nuestro documento de patente de innovacion
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5.2.1. Relaciéon de InnoEscuela en 12-22 con los contenidos de Tecnologia (1)

En el siguiente cuadro, se muestra una tabla en la que se relacionan los bloques de contenidos del curriculo oficial y el grado de tratamiento de
cada uno de ellos en cada una de las etapas de InnoEscuela.

BLOQUES DE CONTENIDO DEL CURRICULO DE ASIGNATURA DE TECNOLOGIA

Bloque 1 Bloque 2 Bloque 3 Bloque 4 | Bloque5 Bloque 6 Bloque 7 Bloque 8
Proceso de Técnicas de | Materiales ,
., Hardware .. . . . Tecnologias de la
resolucién de expresion y de uso | Estructuras | Mecanismos | Electricidad .
Software ., L. comunicacion. Internet
problemas comunicacion | técnico

UNIDADES DIDACTICAS DE PROYECTO INNOESCUELA

Realizacién del taller

de organizacion ClreelEn el
1. LA EMPRESA Const?tucién o logotipo y de la
INNOVADORA . imagen de la
equipo como empresa

. empresa

innovadora

Concepto de

Innovacion.

2. NUESTRA INNOVACION

Busqueda de
necesidades y
problemas
Generacion de ideas

Investigacidn basica guiada de la Innovacién en la Historia en cada una de las disciplinas
técnicas. Toma de contacto inicial con los contenidos de la asignatura

3. SELECCIONAMOS Y

DESARROLLAMOS LA IDEA

INNOVADORA

Proceso de seleccion
delaideaa
desarrollar

Bocetos y
planos de la
idea
seleccionada

Acceso permanente a la plataforma digital para la
insercion de datos y documentacion y acceso a los

Uso de
herramientas de
busqueda para
la investigacion
previa

Talleres Formativos
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Relacidon de InnoEscuela en 12-22 con los contenidos de Tecnhologia (2)

BLOQUES DE CONTENIDO DEL CURRICULO DE ASIGNATURA DE TECNOLOGIA

UNIDADES DIDACTICAS DE PROYECTO INNOESCUELA

6. PROTEGEMOS
NUESTRAS IDEAS
INNOVADORAS

Realizacion del taller de Propiedad
Investigacion sobre el Estado de la Técnica
Materializacion del documento de patente InnoEscuela

Bloque 1 Bloque 2 Bloque 3 Bloque 4 | Bloque5 Bloque 6 Bloque 7 Bloque 8
Proceso de Técnicas de | Materiales ,
.. Hardware . . . .. Tecnologias de la
resolucién de expresion y de uso | Estructuras | Mecanismos| Electricidad .
Software . L. comunicacién. Internet
problemas comunicacidén| técnico
Seleccion o
de © 4
4. PREPARAMOS LA materiales Disefio de la estructura del objeto innovador, S 9
FABRICACION DE e s . de los mecanismos y dispositivos eléctricos S B
Planificacion de las Estudio del o 2
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INNOVADOR materiates c 8
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5.2.2. Relaciéon de InnoEscuela en 12-22 con la adquisicion de competencias basicas (1)

La presente tabla ofrece una doble informacion. El numero en la celda es el grado de desarrollo en (de 0-no se desarrolla- a 10-desarrollo éptimo) de cada una de las
competencias y sub-competencias. Ademas se refuerza esta informacién de forma visual con un cddigo de color que indica el grado de valoracién en la implementacién de
cada unidad didactica de InnoEscuela con la adquisicidon de destrezas obtenidas con cada competencia. (BLANCO - desarrollo de destrezas minimo; NARANJA- desarrollo de
destrezas moderado; VERDE- desarrollo de destrezas maximo)

1. Competencia en comunicacion . ‘e 3. Competencia en el conocimiento
e e 2. Competencia matematica . ., L.
lingiiistica y lainteraccion con el mundo fisico
o 2> — Q S 23 S € T ¢ o © 0o o S a
Relacion de competencias | © s 31|86 3 23 |2 S = @ s o g ° ~%S | o8 R I
. Y . = - 'S 0 =) = n c O u
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Relaciéon de InnoEscuela en 12-22 con la adquisicion de competencias basicas (y 2)
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5.2.3. Temporalizacion recomendada en 12-22 de ESO

Mes

Semana

Septiemb.

Octubre

Noviemb.

Diciemb.

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo Junio

ETAPAS DE PROYECTO INNOESCUELA

1. LAEMPRESA
INNOVADORA

2. NUESTRA
INNOVACION

3. SELECCIONAMOS Y
DESARROLLAMOS LA
IDEA INNOVADORA

4. FABRICACION DEL
OBJETO INNOVADOR

5. PROMOCIONAMOS
INNOVACION

6. PROTEGEMOS
IDEAS INNOVADORAS

1/2(3|4

12
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5.3. InnoEscuela en 32 ESO

Los alumnos en 32 de ESO se caracterizan por haber desarrollado las destrezas bdasicas
y haber adquirido conocimientos iniciales en todas las areas que componen la
educaciéon secundaria. Ademas, sus habilidades motoras han madurado y han
mejorado sus capacidades para abordar proyectos que exijan esfuerzos intelectuales e
implementacidn practica.

Por esta razon, el proyecto InnoEscuela, sin abandonar su filosofia de innovacién vy
espiritu de empresa, propone a los equipos un nuevo reto: la incorporaciéon de la
electronica como elemento del objeto o sistema innovador. En este curso se apuesta
por una mayor profundizacion en los talleres didacticos, por un enfoque mas
profesional a la planificacién de proyectos y por el desarrollo de paginas web como
elemento promotor de su idea en Internet. Los alumnos abordaran el proyecto segun
las siguientes etapas:

1. LA EMPRESA INNOVADORA 4. PLANIFICAMOS LA CONSTRUCCION DE
1.1. Formamos la empresa innovadora NUESTRA IDEA
- dQuiénes somos? 4.1. La lista de materiales
1.2. Damos de alta nuestra empresa 4.2. El presupuesto de materiales
innovadora en la plataforma digital 4.3. éCudnto cuesta nuestro trabajo?
1.3. Trabajamos la Imagen de marca 4.4. Hacemos el taller de Planificacion
1.4. Disefiamos nuestro logotipo 4.5. Planificamos las etapas de fabricacion
1.5. Nuestras responsabilidades y 4.6. Dibujamos el diagrama de procesos
compromisos en la empresa 4.7. Planificamos con el diagrama de Gantt
2. NUESTRA INNOVACION 4.8. Calculamos el coste de la mano de
2.1. Trabajamos qué es Innovacion obra
2.2. Hacemos el taller de innovacion 4.9. Comenzamos la fabricacion: El diario
2.3. Investigamos la innovacion de incidencias
2.4. Reforzamos el concepto de 4.10. Documentamos la fabricacion
Innovacion 4.11.  Realizamos el manual de
2.5. Buscamos problemas/necesidades instrucciones de nuestro objeto innovador
y generamos ideas 5. PONEMOS EN PRACTICA EL CONTROL DE
2.6. Aplicamos restricciones a nuestras CALIDAD DE NUESTRO TRABAJO
ideas 5.1. Controlamos la calidad de nuestro
3. SELECCIONAMOS Y DESARROLLAMOS LA trabajo
IDEA INNOVADORA 5.2. éCudles son las ventajas y los puntos
3.1. Elegimos qué queremos construir fuertes de nuestra innovacion?
3.2. El primer boceto 5.3. Aplicamos herramientas de control de
3.3. Mejoramos la idea original y calidad: Las tablas de mejora e ideales
realizamos los dibujos 6. REALIZAMOS NUESTRA PAGINA WEB
3.4. Trabajamos en la imagen de 6.1. Primer codigo para la web
nuestro proyecto 6.2. Cambia el cddigo y experimenta

6.3. Copiamos el texto del cédigo

7. PROTEGEMOS NUESTRAS IDEAS
7.1. ¢ Podemos proteger nuestras ideas?
Taller de Propiedad Industrial e Intelectual
7.2. Elaboramos nuestro documento de
patente de innovacion
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Inn®Escuela

5.3.1. Relacién de InnoEscuela en 32ESO con los contenidos de Tecnologia (1)
En el siguiente cuadro, se muestra una tabla en la que se relacionan los bloques de contenidos del curriculo oficial y el grado de tratamiento de
cada uno de ellos en cada una de las etapas de InnoEscuela.

BLOQUES DE CONTENIDO DEL CURRICULO DE ASIGNATURA DE TECNOLOGIA

Bloque 1 Bloque 2 Bloque 3 Bloque 4 Bloque 5 Bloque 6 Bloque 7 Bloque 8
Proceso de Técnicas de Materiales Tecnologias de la
. Hardware . s . .. s .
resolucidén de Software expresion y de uso Estructuras | Mecanismos | Electricidad comunicacion.
problemas comunicacion técnico Internet

P

UNIDADES DIDACTICAS DE PROYECTO INNOESCUELA

Realizacién del taller

1. LA EMPRESA de organi'z,acién Disfeﬁo dela
INNOVADORA C'onstltuuon del |mager?
equipo como empresa corporativa
innovadora
Concepto de
innovacién
2. NUESTRA TaIIe;de Innovacion Investigacion basica guiada de la Innovacion en la Historia en cada una de las disciplinas
INNOVACION ro.c’eso de. técnicas. Toma de contacto inicial con los contenidos de la asignatura
generacion de ideas
Aplicacion de criterios
restrictivos
3. Proceso de seleccion
SELECCIONAMOS de laidea a Bocetos y planos
Y desarrollar mecanicos y
DESARROLLAMOS | Retroalimentacion de eléctricos de la
LA IDEA mejora de la idea idea a desarrollar
INNOVADORA seleccionada

Acceso permanente a la plataforma digital para la insercién de

Realizacion del
Taller de Imagen
de Marca
Corporativa

Realizacién del
Taller de
Innovacién
Uso de
herramientas de
busqueda para la
investigacién
previa

datos y documentacion y acceso a los Talleres Formativos
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Relacion de InnoEscuela en 32ESO con los contenidos de Tecnologia (y 2)

BLOQUES DE CONTENIDO DEL CURRICULO DE ASIGNATURA DE TECNOLOGIA

s

UNIDADES DIDACTICAS DE PROYECTO INNOESCUELA

Bloque 1 Bloque 2 Bloque 3 Bloque 4 Bloque 5 Bloque 6 Bloque 7 Bloque 8
Proceso de Técnicas de | Materiales Tecnologias de la
. Hardware . . - . .
resolucidén de Software expresion y de uso Estructuras | Mecanismos | Electricidad comunicacion.
problemas comunicacion técnico Internet
, Seleccidn
Planificacion con
. de . .o .
diagramas de proceso . Trabajo con los disefios mecdnicos, L,
4. PLANIFICAMOS materiales . ., Realizacion del
y Gantt . esquemas eléctricos y seleccion de
LA CONSTRUCCION , Estudio del . . S Taller de
Caélculo del coste de la dispositivos eléctricos .
DE NUESTRA IDEA coste de los Planificacion
mano de obra .
materiales

Puesta en practica de la fabricacion del sistema innovador

5. EL CONTROL DE
CALIDAD DE
NUESTRO TRABAJO

Revision del sistema / Test de ventajas y puntos débiles
Tablas de mejora e ideales

Procedimiento de control de calidad de fabricacién / Encuesta objetiva

6. REALIZAMOS
NUESTRA PAGINA
WEB

Desarrollo

de pagina | Incorporacién de
web en elementos de
cddigo disefio
HTML

7. PROTEGEMOS
NUESTRAS IDEAS

Investigacidon sobre el Estado de la Técnica
Materializacidn del documento de patente InnoEscuela

Acceso permanente a la plataforma digital para la insercién de

Realizacion del
Taller de
Propiedad

datos y documentacion y acceso a los Talleres Formativos
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5.3.2. Relacién de InnoEscuela en 32ESO con la adquisicion de competencias basicas (1)

En el siguiente cuadro, se muestra una tabla en la que se relacionan los bloques de contenidos del curriculo oficial y el grado de tratamiento de

cada uno de ellos en cada una de las etapas de InnoEscuela.
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Relacion de InnoEscuela en 32ESO con la adquisicion de competencias basicas (2)

Tratamiento de la

4,

informacion y
competencia digital
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CONSTRUCCION DE
NUESTRA IDEA
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Relacion de InnoEscuela en 32ESO con la adquisicion de competencias basicas (3)

Autonomia e
iniciativa personal

8.

sojdaAoud ap
03zeuapi| ap A uoioeau ap
s9|eldos sapepljigeq 2

10
10
10

so309A04d ap ugidezijeas
Auopedyiueld g

10
10
10

sajeuostad
sopniyioe Asalojep e

Competencia para
aprender a aprender

7.

|en3oa|a1ul ofeqe.y
3p sed1uddl A sosindal
3p 03UNfuOd UN 31U3IDD
BWJO} dp Jefauel 2

SO1U3IWId0U0D
A sapepioeded sejdoad
se| JejoJluod A Jeuonsan ‘q

SO1U3IWId0U0D
A sapepioeded sejdoud
Se| 9p BIDUSIDUOD JBUS| ‘B

Competencia

cultural y artistica

6.

‘uoioedl|dwi
9 uoIsodwod ‘uoleal) ‘q

"B213142 ugIdeJIOjBA A
uojoe[dade ‘03ulIWI0U0D
‘ugisuasdwo) e

Competencia
social y ciudadana

5.

‘eJofaw e
e JIng1uod A esdnesdowap
ejuepepnid e[ 492433 2

“JINIAUOD A Jei12doo) ‘q

‘|e1oos
pepijead e[ Jopuasdwo) ‘e

6
5
3

Relacién de

competencias con
unidades didacticas
InnoEscuela

1. LA EMPRESA
INNOVADORA
2. NUESTRA
INNOVACION

3. SELECCIONAMOS Y
DESARROLLAMOS LA

IDEA INNOVADORA

V1INJISIONNI 0133A0YUd
3a SvJ113vaia siavaiNn

18



Guia Didactica y Programacion del Profesor

Inn®Escuela

Relacion de InnoEscuela en 32ESO con la adquisicion de competencias basicas (y 4)

5. Competencia
social y ciudadana

6.

Competencia
cultural y artistica

7.

Competencia para
aprender a aprender

8. Autonomiae
iniciativa personal
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5.3.3. Temporalizacidn recomendada en 32 ESO

Mes

Semana

Septiemb.

Octubre

Noviemb.

Diciemb.

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

ETAPAS DE PROYECTO INNOESCUELA

1. LAEMPRESA
INNOVADORA

2. NUESTRA
INNOVACION

3. SELECCIONAMOS Y
DESARROLLAMOS LA
IDEA INNOVADORA

4. PLANIFICACION DE
FABRIC. DEL OBJETO
INNOVADOR

5. PONEMOS EN
PRACTICA EL
CONTROL DE CALIDAD
DE LA INNOVACION

6. REALIZAMOS LA
WEB DE NUESTRA
EMPRESA

7. PROTEGEMOS
IDEAS INNOVADORAS

11234

1

2|3

1(2(3|4

1(2]3|4
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5.4. InnoEscuela en 42 ESO

El programa InnoEscuela ha sido elaborado para que los alumnos puedan desarrollar sus
habilidades y destrezas a fin de fomentar tanto la innovacién como el espiritu emprendedor.
Por ello, este curso tiene un enfoque multiple que anima a dirigir la accion empresarial hacia la
investigacion y el desarrollo de productos innovadores, el empleo de tecnologias modernas, la
planificacién de un plan de negocio para afrontar la fabricacion en serie de su dispositivo
innovador y la profundizacién en el conocimiento de herramientas informaticas. Asi el plan de
trabajo tendrad las siguientes secciones:

1. Introduccidn a la investigacion 5. Construimos el producto innovador

1.1. ¢En qué crees que consiste la disefiado
actividad de investigacion? 5.1. Montamos el producto con sus

1.2. Taller de innovacidn sustentada en la componentes
investigacion cientifica y técnica 5.2. Compilando el software

1.3. éCrees que es necesaria la 5.3. ¢Qué errores han surgido y cémo los
investigacion? resolvemos?

1.4. iQué es lo que actualmente se 5.4. Documentamos la version definitiva
investiga que hara cambiar el mundo de nuestro producto
en 50 afios? 5.5. Calculamos el coste del sistema

1.5. Sifueras investigador cientifico o

técnico, ¢ Qué te gustaria investigar? 6.
Comparte tus inquietudes
investigadoras

Difundimos nuestro producto innovador
en la web
6.1. Taller de HTML — CSS

1.6.

2. Creamos nuestra empresa innovadora 6.2. Creamos un sitio web con nuestra

2.1. Ponemos en comun las ideas imagen corporativa
individuales 6.3. Utilizamos el blog de la empresa

2.2. Presentamos la empresa innovadora innovadora

y nos registramos en la plataforma 6.4. Pensamos otros medios de difusién de

digital nuestro trabajo

2.3. Nuestras responsabilidades y 7. Hacemos nuestro plan de negocio
compromisos en la empresa 7.1. Investigamos nuestro mercado: los

2.4. Conocemos la historia de la Ciencia clientes potenciales

3. Nos formamos como investigadores, nos 7.2. ¢Qué ventajas queremos transmitir
capacitamos para la Innovacion sobre nuestro producto?
3.1. Trabajamos la Ingenieria inversa 7.3. Planificamos la fabricacidn en serie de
3.2. Un nuevo enfoque a la investigacion: nuestro producto
el laboratorio remoto 7.4. iCual es beneficio econdmico que
gueremos conseguir?
4. Desarrollamos el diseiio de nuestro 7.5. ¢Podemos conseguir financiacién para

producto innovador con Arduino poner en marcha el plan de negocio?

4.1. Taller de Arduino: Primeros pasos 8. ¢Podemos proteger nuestro producto
4.2. Describimos qué necesidad queremos innovador?

cubrir 8.1. Taller de proteccién de las ideas
4.3. Diseflamos el sistema que cubre la 8.2. {Qué queremos proteger y que es lo

necesidad o resuelve el problema
¢Qué componentes necesitamos para
equipar Arduino?

La lista y el esquema de cableado
Desarrollamos el software

4.4.

4.5.
4.6.
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5.4.1. Relacién de InnoEscuela en 42ESO con los contenidos de Tecnologia (1)
En el siguiente cuadro, se muestra una tabla en la que se relacionan los bloques de contenidos del curriculo oficial y el grado de tratamiento de cada uno de
ellos en cada una de las etapas de InnoEscuela.

BLOQUES DE CONTENIDO DEL CURRICULO DE ASIGNATURA DE TECNOLOGIA

Bloque 1

Bloque 2

Bloque 3

Bloque 4

Bloque 5

Bloque 6

Instalaciones en
viviendas

Electrénica

Tecnologias
Comunicacién

Control y Robética

Neumatica e
Hidraulica

Tecnologia y Sociedad

ETAPAS DE PROGRAMA INNOESCUELA

1. INTRODUCCION A LA
INVESTIGACION

Trabajo individual de investigacion en todos las areas del curriculo
Taller de Innovacion

2. CREAMOS NUESTRA
EMPRESA INNOVADORA

3. NOS FORMAMOS COMO
INVESTIGADORES, NOS
CAPACITAMOS PARA LA
INNOVACION

Enfoque investigador en la creacion de la empresa, abierta
al empleo de la Electrénica, las Tecnologias de la
comunicacion y el control y la robdtica.

Reconocimiento de la

importancia de la

creacion de empresa y
de la Innovacidn para el

desarrollo de la
sociedad

4. DESARROLLAMOS
NUESTRO PRODUCTO
INNOVADOR CON
ARDUINO

Ampliacién de
generacion de
ideas a la
aplicaciony
desarrollo de
sistemas
domaticos

Empleo de
conocimientos
avanzados de
electrdnica de

control

Uso de dispositivos
de control y tarjetas
electrénicas de
propdsito general
para el desarrollo de
la innovacidn

Posible aplicacién
de ideas al
desarrollo de
innovaciones en
sistemas
hidraulicos y
neumaticos y su
control.
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Relacion de InnoEscuela en 42ESO con los contenidos de Tecnologia (y 2)

ETAPAS DE PROGRAMA INNOESCUELA

6. DIFUNDIMOS NUESTRO
PRODUCTO INNOVADOR EN

LA WEB

8. ¢éPODEMOS PROTEGER
NUESTRO PRODUCTO
INNOVADOR?

BLOQUES DE CONTENIDO DEL CURRICULO DE ASIGNATURA DE TECNOLOGIA

Bloque 1 Bloque 2 Bloque 3 Bloque 4 Bloque 5 Bloque 6
Instalacion L. Tecnologi ... Neumati Tecnologi

sta_ a_c ones Electrénica ec o.og as Control y Robética t.-:u p at. ca ec ‘.) oglay
en viviendas Comunicacion Hidraulica Sociedad

Investigacion sobre el Estado de la Técnica

Materializacidon del documento de patente InnoEscuela

Implementacion de
conocimientos
avanzados de
desarrollo de paginas
web con tecnologia
CSS
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5.4.2. Relaciéon de InnoEscuela en 42 ESO con la adquisicion de competencias basicas (1)
En el siguiente cuadro, se muestra una tabla en la que se relacionan los bloques de contenidos del curriculo oficial y el grado de tratamiento de cada uno de
ellos en cada una de las etapas de InnoEscuela.

3. Competenciaen el

4. Tratamiento dela
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g INVESTIGACION
(]
[72]
w
S
2 2. CREAMOS NUESTRA
= 6 6 7 8 4 3 2 8 8 8 10 10 10
< EMPRESA INNOVADORA
=
=
8 3. NOS FORMAMOS
2 COMO INVESTIGADORES
9 8 7 7 5 6 5 7 6 7 9 10 7
o Y NOS CAPACITAMOS
a PARA LA INNOVACION
§ 4. DESARROLLAMOS
< NUESTRO PRODUCTO
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Relacion de InnoEscuela en 32ESO con la adquisicion de competencias basicas (2)
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Relacion de InnoEscuela en 32ESO con la adquisicion de competencias basicas (3)
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Relacién de InnoEscuela en 32ESO con la adquisicion de competencias basicas ( y 4)

Relacién de
competencias con
unidades didacticas

InnoEscuela

5. Competencia
social y ciudadana

6.

Competencia

cultural y artistica

7. Competencia para

aprender a aprender

8.

Autonomia e
iniciativa personal

a. Comprender la realidad

social.
c. Ejercer la ciudadania

b. Cooperary convivir.
democratica y contribuir a

ETAPAS DE PROGRAMA INNOESCUELA

5. CONSTRUIMOS EL
PRODUCTO INNOVADOR
DISENADO

6. DIFUNDIMOS
NUESTRO PRODUCTO
INNOVADOR EN LA WEB

7.HACEMOS NUESTRO
PLAN DE NEGOCIO

8. ¢PODEMOS
PROTEGER NUESTRO
PRODUCTO
INNOVADOR?

la mejora.

a. Comprension,
conocimiento, apreciacion

y valoracién critica.

b. Creacién, composicion e

implicacién.
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5.4.3. Temporalizacidn recomendada en 42 ESO

Mes

Semana

Septiemb.

Octubre

Noviemb.

Diciemb.

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo Junio

ETAPAS DE PROYECTO INNOESCUELA

1. INTRODUCCION A
LA INVESTIGACION

2. CREAMOS NUESTRA
EMPRESA
INNOVADORA

3. NOS FORMAMOS
COMO
INVESTIGADORES Y
NOS CAPACITAMOS
PARA LA INNOVACION

4. DESARROLLAMOS
PRODUCTO
INNOVADOR CON
ARDUINO

5. CONSTRUIMOS EL
PRODUCTO
INNOVADOR
DISENADO

6. DIFUNDIMOS
NUESTRO PRODUCTO
INNOVADOR EN LA
WEB

7.HACEMOS
NUESTRO PLAN DE
NEGOCIO

8. ¢PODEMOS
PROTEGER NUESTRO
PRODUCTO
INNOVADOR?

1

2

3

1

2

3

4

1
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6. LA PLATAFORMA DIGITAL DE INNOESCUELA

La plataforma digital se ha desarrollado en entorno Moodle y proporcionara los
contenidos, los medios de comunicacidon entre miembros del equipo y con otros
equipos de innovacién y los recursos desarrollados a lo largo de las etapas en cada
curso.

El profesor, tendra un elemento ideal de evaluacion, pero también una herramienta de
guia en el avance de los alumnos. Las principales caracteristicas del entorno son las
que se especifican en la figura 2, asi como el aspecto del interfaz de la plataforma de la
figura 3.

Trabajoen
equipo
online

Unidades
didacticas

Comunicaciones
de equipo

Creaciénde
documentos
ofimaticos

Moodle

HerramientasWeb 2.0 Entorno digital
« Wikis r
* Flashcards Flfa €rnos
Ti ) bitacorapara
* Timelines ;
sesiones de
Lugares de encuentro equipo
« La Cantina Actividades
« Chat CLIL para
* Foro grupos
bilinglies
Figura 2. Principales caracteristicas del entorno digital
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Figura 3. Aspecto de la interfaz del alumno de 1er. Ciclo al acceder a InnoEscuela

Para entender y familiarizarse con la plataforma digital se ha creado un documento
guia de uso de la plataforma disponible para todos los profesores InnoEscuela

29



Inn®Escuela

Guia Didactica y Programacion del Profesor

7. LA EVALUACION EN INNOESCUELA

InnoEscuela es un proyecto concebido bajo la premisa de la realizacidn activa y permanente de
actividades y tareas con un disefio metodoldgico que se basa en la realizacién de cada etapa
tras la superacién de la anterior. Por tanto, se asume un caracter de evaluacién continua en el
proyecto.

La evaluacion se aplicard en dos ambitos:
*  Ambito de empresa innovadora. Se recomienda el empleo del plan de evaluacién en el

que se identifican los criterios de evaluacidn y métodos de evaluacion aplicables a
cada una de las etapas del Proyecto InnoEscuela

»  Ambito personal del alumno. El profesor podra utilizar cuantas herramientas considere
oportunas para evaluar el progreso del/ de la estudiante en cada una de las etapas
segun su alcance en cada uno de los trimestres. Se recomienda la evaluacién personal
de cada alumno en funcion de su progresidn segun las competencias basicas, para lo
cual se ha proporcionado una ribrica donde se contemplan todos los aspectos basicos
de cada competencia, dividida en sub-competencias y éstas en descriptores, que
proporcionan el elemento a evaluar y calificar.

Calificaciones en InnoEscuela

Cada profesor podra decidir el peso de las calificaciones de cada ambito si bien se recomienda
aplicar una ponderacién del 60% de la calificacion a la nota del dmbito de la empresa
innovadora y un 40% de la calificacion a la nota del dmbito personal.

La calificacién final del proyecto InnoEscuela se deja a criterio del profesor por su alto grado de
relacidn con la asignatura. Esto significa que el profesor, en el conjunto de calificaciones de la
asignatura podra determinar qué grado de calificacidn asignara a cada aspecto de InnoEscuela
como complemento a la imparticién de contenidos propios de tecnologia, la elaboracién de
actividades practicas, el empleo de las tecnologias de la Informacién y de la Comunicacién y
otras cuestiones como la valoracién de la actitud de cada alumno en clase o el empleo del
idioma inglés para grupos de seccidn bilingle.

Ambitode
empresa
innovadora

Ponderacion de etapa de
InnoEscuela seglin
criterios y métodos de
evaluacion propuestos

Nota de empresa
innovadora
60%

Ambitode
personal del
alumno

Ribrica propuesta para
evaluacionde
competenciasbasicas

Nota personal de
alumno
40%

CALIFICACION INNOESCUELA
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7.1. La evaluacién de la empresa innovadora en 12-22 DE ESO

Etapas InnoEscuela

Criterios de evaluacion

Métodos de evaluacion

1. LA EMPRESA INNOVADORA - ponderacion recomendada 5%

1.1. Formamos la
empresa innovadora -
¢Quiénes somos?

1.2. iComo te imaginas
el futuro?

1.3. Hacemos el taller
de organizacion
empresarial

e Ser capaces de sintetizar ideas procedentes de un
grupo

e Claridad y sencillez en el disefio del logotipo

¢ Elaborar textos descriptivos bien estructurado

e Asumir los conceptos basicos de organizacion
empresarial

e Aplicar la claridad en la expresién de
responsabilidades y compromisos en la empresa
innovadora

Observacion de grafico
de logotipo

Lectura e
interpretacion del texto
Test de Taller de
Organizacion
empresarial

2. NUESTRA INNOVACION - ponderacién recomendada 10%

2.1. Trabajamos qué es
Innovacion

2.2. Hacemos el taller
de innovacion

2.3. Investigamos la
innovacion

2.4. Reforzamos el
concepto de Innovacion
2.5. Buscamos
problemas y
necesidades y
generamos ideas

2.6. Aplicamos
restricciones a nuestras
ideas

e Ser capaces de crear hipodtesis de forma
argumentada y justificada

e Saber extraer las principales ideas del Taller de
Innovacion

e Ser capaces de seleccionar las fuentes de
informacién adecuadas y extraer de ellas
informacidn significativa

e Describir y distinguir ideas preconcebidas de
ideas aprendidas

e Actuar de forma activa en la provisidn de ideas,
tratando de evitar bloqueos mentales. Ser
creativos e imaginativos

e Aplicar criterios restrictivos que hagan al
proyecto caracter de factible y realizable

Observacidn y lectura
de textos

Test del taller de
Innovacion
Observacion del texto
con la informacion
procedente de fuentes
externas.
Observacion del texto
de refuerzo del
concepto de
innovacion

3. SELECCIONAMOS Y DESARROLLAMOS LA IDEA INNOVADORA - ponderacion recomendada 15%

3.1. Elegimos qué
queremos construir

3.2. El primer boceto
3.3. Mejoramos la idea
original y realizamos los
dibujos

3.4. Trabajamos en la
imagen de nuestro
proyecto

¢ Ser capaces de aplicar de forma sistematica las
restricciones al proyecto para hacerlo totalmente
factible y realizable, asumiendo los costes de cada
solucidn

¢ Realizar bocetos, esquemas y planos siguiendo las
indicaciones del profesor y la normativa de dibujo

¢ Ser capaces de implementar mejoras en la idea
seleccionada de forma estructura y justificada

e Ser creativos e imaginativos en la creacién de la
imagen de la empresa innovadora

Observacion
sistematica del
contenido de textos y
dibujos

Limpieza y claridad en
los dibujos y disefos,
con la aplicacidn de las
normas basicas de
dibujo técnico
Observacidn del texto
de mejora
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Etapas InnoEscuela Criterios de evaluacién Métodos de evaluacion

4. PREPARAMOS LA FABRICACION DE NUESTRO PROYECTO INNOVADOR - ponderacién recom. 30%

4.1. La lista de
materiales

4.2. El presupuesto de
materiales

4.3. Planificamos las
etapas de fabricacion
4.4. Documentamos la
fabricacion

4.5. Realizamos el
manual de
instrucciones de
nuestro objeto
innovador

4.6. Controlamos la
calidad de nuestro
trabajo

Elaborar una lista de materiales con informacién
suficientemente explicita

Ser capaces de encontrar informacion sobre los
precios y costes de los elementos del proyecto
Elaborar una lista detallada de pasos de fabricacién
y estructurar las etapas de manufactura

Calidad de las fotografias de documentacion. Uso
correcto de las herramientas y materiales, y
aplicacion de las normas de seguridad e higiene
propias del taller de Tecnologia

Ser capaces de explicar el funcionamiento del
objeto innovador

Responder con seriedad y actitud de mejora el test
de calidad

Observacion
sistematica del
contenido de listas y
presupuesto
Observacion
sistematica de la
actitud de cada
miembro de la
empresa innovadora en
el trabajo de Taller
Observacion y lectura
del manual de
instrucciones

Test de calidad

5. PROMOCIONAMOS NUESTRA INNOVACION - ponderacién recomendada 20%

5.1. Hacemos el taller
de promocion

5.2. Nuestro equipo de
innovacion en Facebook
y en las redes sociales
5.3. Trabajamos en el
disefio de nuestro cartel
anunciador

5.4. Creamos nuestro

podcast de promocion

5.5. Nos atrevemos con
el video promocional

Asumir los conceptos basicos de promocion de
productos

e Ser capaces de trasladar la informacion de la

empresa innovadora al ambito de las redes sociales

Ser creativos e imaginativos en la elaboracién del
cartel

Generar un documento sonoro basado en un guidn
estructurado y documentado

Crear un archivo de video basado en un guidn
estructurado y documentado. Empleo de
herramientas informaticas para su elaboracion.

Test de Taller de
Promocion

Observacion de los
contenidos del espacio
de red social de la
empresa innovadora

Empleo de
herramientas
informaticas para la
edicion de audio y
video

6. PROTEGEMOS NUESTRAS IDEAS INNOVADORAS - ponderacion recomendada 20%

6.1. ¢ Podemos proteger
nuestras ideas? Taller
de Propiedad Industrial
e Intelectual

6.2. Elaboramos
nuestro documento de
patente de innovacion

¢ Saber extraer las principales ideas y conceptos

sobre Propiedad Industrial

e Ser capaces de elaborar un documento adaptado

al formato de patente, realizando descripciones
extensas y reivindicaciones claras y concisas

Test de Propiedad
Industrial

Documento de Patente
InnoEscuela

32




Guia Didactica y Programacion del Profesor

Inn®Escuela

7.2. La evaluacién de la empresa innovadora en 32 CURSO DE ESO

Etapas InnoEscuela

Criterios de evaluacion

Métodos de evaluacion

1. LA EMPRESA INNOVADORA - ponderacion recomendada 5%

1.1. Formamos la
empresa innovadora -
¢Quiénes somos?

1.2. Damos de alta
nuestra empresa
innovadora en la
plataforma digital

1.3. Trabajamos la
Imagen de marca

1.4. Disefiamos nuestro
logotipo

1.5. Nuestras
responsabilidades y
compromisos en la
empresa

Ser capaces de sintetizar ideas procedentes de un
grupo

Empleo y familiarizacion con la plataforma digital
Asumir los conceptos basicos sobre imagen
corporativa

Elaborar disefos descriptivos de imagen de la
empresa innovadora con creatividad

Aplicar la claridad en la expresién de
responsabilidades y compromisos en la empresa
innovadora

Observacion de
elementos graficos de
la imagen de la
empresa innovadora
Lectura e
interpretacion de
textos

Test de Taller de
Imagen Corporativa

2. NUESTRA INNOVACION - ponderacién recomendada 10%

2.1. Trabajamos qué es
Innovacion

2.2. Hacemos el taller
de innovacion

2.3. Investigamos la
innovacion

2.4. Reforzamos el
concepto de Innovacion
2.5. Buscamos
problemas y
necesidades y
generamos ideas

2.6. Aplicamos
restricciones a nuestras
ideas

Ser capaces de crear hipdtesis de forma
argumentada y justificada

Saber extraer las principales ideas del Taller de
Innovacion

Ser capaces de seleccionar las fuentes de
informacién adecuadas y extraer de ellas
informacidn significativa

Describir y distinguir ideas preconcebidas de
ideas aprendidas

Actuar de forma activa en la provision de ideas,
tratando de evitar bloqueos mentales. Ser
creativos e imaginativos

Aplicar criterios restrictivos que hagan al
proyecto caracter de factible y realizable

Observacidn y lectura
de textos
Observacion del texto
con la informacion
procedente de fuentes
externas.
Observacion del texto
de refuerzo del
concepto de
innovacion.

Test del Taller de
Innovacion

3. SELECCIONAMOS Y DESARROLLAMOS LA IDEA INNOVADORA - ponderacion recomendada 10%

3.1. Elegimos qué
queremos construir

3.2. El primer boceto
3.3. Mejoramos la idea
original y realizamos los
dibujos

3.4. Trabajamos en la
imagen de nuestro
proyecto

Ser capaces de aplicar de forma sistematica las
restricciones al proyecto para hacerlo totalmente
factible y realizable, asumiendo los costes de cada
solucién

Realizar bocetos, esquemas y planos siguiendo las
indicaciones del profesor y la normativa de dibujo
Ser capaces de implementar mejoras en la idea
seleccionada de forma estructura y justificada

Ser creativos e imaginativos en la creacion de la
imagen de la empresa innovadora

Observacion
sistematica del
contenido de textos y
dibujos

Limpieza y claridad en
los dibujos y disefos,
con la aplicacidn de las
normas basicas de
dibujo técnico
Observacidn del texto
de mejora
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Etapas InnoEscuela

Criterios de evaluacion

Métodos de evaluacion

4. PREPARAMOS LA FABRICACION DE NUESTRO PROYECTO INNOVADOR - ponderacién recom. 25%

4.1. La lista de materiales

4.2. El presupuesto de materiales

4.3. ¢ Cudnto cuesta nuestro
trabajo?

4.4. Taller de Planificacion

4.5. Planificamos la fabricacion

4.6. Dibujamos el diagrama de
procesos

4.7. Planificamos con el
diagrama de Gantt

4.8. Calculamos el coste de la
mano de obra

4.9. Comenzamos la fabricacion:
El diario de incidencias

4.10. Documentamos la
fabricacion

4.11. Realizamos el manual de
instrucciones de nuestro
objeto innovador

Elaborar una lista de materiales con
informacién, siendo capaces de encontrar
informacion sobre costes de los
elementos del proyecto

Entender los conceptos relacionados con
la planificacién de proyectos

Elaborar una lista detallada y
estructurada de pasos de fabricacion

Ser capaces de realizar un diagrama de
procesos con la simbologia adecuada
Calcular adecuadamente los costes de
mano de obra directa

Uso correcto de las herramientas y
materiales, y aplicacion de las normas de
seguridad e higiene propias del taller de
Tecnologia

Ser capaces de explicar el funcionamiento
del objeto innovador

Observacion
sistematica del
contenido de listas y
presupuesto

Test del taller de
Planificacion

Observacion
sistematica de la
actitud de cada
miembro de la
empresa innovadora
en el trabajo de
Taller

Revision de calculos de
coste

Observacion y lectura
del manual de
instrucciones

5. PONEMOS EN PRACTICA EL CONTROL DE CALIDAD DE NUESTRO TRABAJO
- ponderacion recomendada 15%

5.1. Controlamos la calidad de
nuestro trabajo

5.2. éCudles son las ventajas y
los puntos fuertes de nuestra
innovacion?

5.3. Aplicamos herramientas de
control de calidad: Las tablas
de mejora e ideales

Responder con seriedad y actitud de
mejora el test de calidad.

Determinar de forma objetiva en la
deteccion de ventajas y puntos débiles del
objeto innovador.

Aplicar adecuadamente las herramientas
de control de calidad

Test de calidad
Cuadro “Semdforo 3-3-
3”

Tabla de mejora

Tabla de ideales

6. REALIZAMOS NUESTRA PAGINA WEB - ponderacion recomendada 20%

6.1. Primer cddigo .
para la web
6.2. Cambia el codigo | ¢
y experimenta
6.3. Copiamos el texto | o
del cédigo

Aprender los conocimientos minimos de HTML para
la realizacién de una péagina web sencilla
Estructurar adecuadamente los archivos y carpetas
de la web de la empresa innovadora

Ser capaces de incorporar nuevos elementos
creativos para mejorar el aspecto de la pagina web

Archivos base HTML

7. PROTEGEMOS NUESTRAS IDEAS INNOVADORAS - ponderacion recomendada 15%

7.1. (Podemos proteger
nuestras ideas?

7.2. Elaboramos nuestro
documento de patente de
innovacion

¢ Saber extraer las principales ideas y conceptos
sobre Propiedad Industrial

e Ser capaces de elaborar un documento
adaptado al formato de patente, realizando
descripciones extensas y reivindicaciones claras
y concisas

Test de Propiedad
Industrial

Documento de Patente
InnoEscuela
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7.3. La evaluacién de la empresa innovadora en 42 CURSO DE ESO

Etapas InnoEscuela

Criterios de evaluacion

Métodos de evaluacion

1. ¢En qué crees que consiste la
actividad de investigacion?

2. Taller de innovacion sustentada
en la investigacion cientifica y
técnica

3. ¢Crees que es necesaria la
investigacion?

4. ¢Qué es lo que actualmente se
investiga que hara cambiar el
mundo en 50 afos?

técnico, éQué te gustaria
investigar?

6. Comparte tus inquietudes
investigadoras

5. Sifueras investigador cientifico o

Ser capaz de reconocer la
importancia de la investigacion en
la sociedad de hoy en dia.
Descubrir los talentos propios
Elaborar un analisis serio y
meditado de la situacién actual de
la investigacidn y de la innovacion
Ser capaz de imaginar el futuro
basdndose en datos actuales

Ser capaz de conectar los
conceptos de investigacion e
innovacion

Extraer informacién de fuentes
externas y adaptarla a fin de
transmitir sus ideas

e Articulo sobre la
investigacion

* Test del taller de
innovacion

* Textos entregados

1. Ponemos en comun las ideas
individuales
2. Presentamos la empresa

nos registramos en la plataforma
digital

3. Nuestras responsabilidades y
compromisos en la empresa

innovadora de investigacion ... vy

4. Conocemos la historia de la Ciencia

Desarrollar capacidad de puesta en
comun de ideas

Mostrar habilidades para el acuerdo
Elaborar en equipo un documento o
ensayo bien estructurado

Ser consecuente y actuar de forma
responsable frente a los
compromisos adquiridos

* Fichas de empresa

e Documento de
compromiso con la
empresa innovadora

1. Trabajamos la .
Ingenieria inversa
2. Un nuevo enfoque a |«
la investigacion: el .
laboratorio remoto

todo.

e Ser capaz de reconocer las partes de un sistema o
producto
Entender las funciones de un componente en un

Elaborar esquema de bloques de un sistema

Emplear la comunicacidn grafica para transmitir

conocimiento.

e Comprender la utilidad de un laboratorio remoto
como aprovechamiento del conocimiento

e Ser capaz de sacar conclusiones de una experiencia

¢ Observacion
sistematica del
equipo

e Tabla descriptiva

e Diagrama de bloques

¢ Planos

* Test de taller de
laboratorios remotos

e Aplicacion de
laboratorio remoto
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Etapas InnoEscuela Criterios de evaluacién Métodos de evaluacion

1. Taller de Arduino: Primeros
pasos e Elaborar un diagrama de bloques a partir
2. Describimos qué necesidad de unidea
f * Realizar una lista de componentes
queremos cubrir , I pb * Test del Taller de
el i necesarios para llevar a cabo un .
3. Disefiamos el sistema que g i tp’ : Arduino
i esarrollo técnico .
cubre la necesidad o i lead 0 ’ « Diagrama de bloques
i Qué * Desarrollar un cableado sencillo a partir .
4. {Queé componentes p o IsEce e el
necesitamos para equipar de un esquema de bloques y de cableado E q
., . e Esquema de
Arduino? * Reconocer la funcidn de las variables en cagleado
5.La lista y el esquema de un algoritmo . .
. . . * Diagrama de flujo
cableado e Elaborar un diagrama de flujo a partir de
6. Desarrollamos el software la descripcion de un algoritmo

1. Montamos el
producto con sus e Ser capaz de implementar un sistema a partirde | ¢ Desarrollo del
componentes la documentacion técnica elaborada sistema

2. Compilando el * Reconocer la funcidn de los componentesenel | ¢ Cddigo del
software sistema. programa

3. éQué errores han e Corregir la documentacién de disefio a medida e Listado de errores
surgido y cdmo los gue se construye un dispositivo electrénico de compilacién
resolvemos? * Ser capaz de elaborar un software especificode | ¢ Cuadro de costes

4. Documentamos la Arduino que cubra las necesidades del proyecto | « Tabla de control
version definitiva de * Ser capaz de elaborar un cuadro de costes del del trabajo de los
nuestro producto prototipo del sistema miembros de la

5. Calculamos el coste * Analizar con seriedad el trabajo elaborado por empresa
del sistema cada uno de los miembros del equipo

1. Taller de HTML — CSS Conocer las funciones de los elementos
2. Creamos un sitio web con basicos que componen una pagina web «  Plantilla web
nuestra imagen Ser capaz de integrar cédigo de fuentes . Blozdela
corporativa externas a una propia, aprovechando sus &
. . empresa
3. Utilizamos el blog de la funciones
. L . . * Test de taller de
empresa innovadora Entender la funcién de las hojas de estilo en
HTML-CSS
4. Pensamos en otros un desarrollo web
medios de difusion de Ser capaz de difundir su idea mediante otros
nuestro trabajo medios
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Etapas InnoEscuela Criterios de evaluacién Métodos de evaluacion

1. Investigamos nuestro
mercado: los clientes
potenciales

2. ¢Qué ventajas queremos
transmitir sobre nuestro
producto?

3. Planificamos la fabricacion

e Ser capaz de fijar con precision quien es el
usuario del sistema desarrollado

e Ser capaz de sintetizar ideas de un
producto dado

. * Realizar un analisis de costes de * Observacion de
en serie de nuestro . . .
SeliEs fabricacidn en serie de un producto en fase | datos en la hoja de
de prototipo calculo

4. iCual es beneficio
econémico que queremos
conseguir?

5. éPodemos conseguir
financiacion para poner en
marcha el plan de negocio?

e Ser capaz de realizar una investigacion
enfocada a analizar la competencia.

e Tomar decisiones en relacién a la solicitud
de préstamo

1. Taller de proteccién de las

. e Saber extraer las principales ideas
ideas P P y

N conceptos sobre Propiedad Industrial e Test de Proteccion
2. ¢Qué queremos proteger y .
e Ser capaces de elaborar un documento de ideas
que es lo que no podemos .
e adaptado al formato de patente, realizando |* Documento de
descripciones extensas y reivindicaciones Patente InnoEscuela

3. Creacion del documento de

claras y concisas
patente InnoEscuela Y
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7.4. La evaluacion individual de alumno segun las competencias basicas
Aplicable a todos los cursos InnoEscuela

situaciones, con ideas propias

1.3.6. Maneja diversas fuentes de informacion.

1.4.1. Adopta decisiones

1.4.2. Convive con sus compafieros con normalidad

| CB ‘ Sub-comp. | Descriptores Valoracién
Tlu 1.1.1. Conversa y dialoga con normalidad
—_
g 1.1.2. Tiene actitud de escucha activa con otros
®T 0o 8 . . .
- 35 E 1.1.3. Expresa e interpreta de forma oral y escrita, pensamientos,
— @© O . . . e .
— 2 g emociones, vivencias, opiniones, creaciones
= 1.1.4. Lee y escribe
S
S 1.1.5. Utiliza otros cddigos de comunicacion orales o escritos
< ] o & 1.2.1. Adapta la comunicacién al contexto.
O [ f . . .z
= © o © = 1.2.2. Busca, recopila, procesa y comunica la informacién
c © C £ A
~‘§ — g IS :g 8 | 1.2.3. Conoce las reglas del sistema de la lengua
: o~ W = = . "
O | o % o o & |1.2.4. Conoce otras culturas y comunicarse en otros idiomas
g o . .
E GSJ. g £ 1.2.5. Se desenvuelve en contextos diferentes al propio
= 0 - . -
2 = o 1.2.6. Genera ideas, hipdtesis, supuestos, interrogantes
‘O
] - -
s 1.3.1. Comprende textos literarios
> : _ 1.3.2. Da coherencia y cohesion al discurso, a las propias acciones y
N [
= T o
2 = tareas
= Sct —
o 29 o 1.3.3. Estructura el conocimiento
O b g E | | i d
> S .95 1.3.4. Formula y expresar los propios argumentos de una manera
c O .
w o g S convincente y adecuada al contexto
=l O . . . . . .
< o & 1.3.5. Realiza intercambios comunicativos en diferentes
S i
1]
[
(1]
o.
]
(@
—

1.4. Organizacion del
pensamiento, de las emociones y

la conducta

1.4.3. Disfruta escuchando, leyendo o expresandose de forma oral o
escrita

1.4.4. Elude el empleo de estereotipos y expresiones sexistas

1.4.5. Trata de formarse un juicio critico y ético

1.4.6. Interactla de forma adecuada linguisticamente

1.4.7. Realiza criticas con espiritu constructivo.

1.4.8. Usa la comunicacién para resolver conflictos

1.4.9. Tiene en cuenta opiniones distintas a la propia
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2.1.1. Conoce los elementos matematicos basicos (distintos tipos de
numeros, medidas, simbolos, elementos geométricos, etc.)

2.1.2. Comprende una argumentacion matematica

2.1.3. Sigue determinados procesos de pensamiento como la
induccién o la deduccion, entre otros

2.1.4. Integra el conocimiento matematico con otros tipos de
conocimiento

2.1. Conocimiento sobre
aspectos cuantitativos y
espaciales de la realidad

2.2.1. Se expresa y comunica utilizando el lenguaje matematico

2.1.2. Se expresa e interpreta con claridad y precision informaciones,
datos y argumentaciones

2.1.3. Sigue cadenas argumentales identificando las ideas
fundamentales

7

2.1.4. Estimay enjuicia la légica y validez de argumentaciones e
informaciones

2.1.5. Identifica la validez de los razonamientos

2.1.6. Identifica situaciones cotidianas que requieren la aplicacion de
estrategias de resolucién de problemas.

2.2. La produccion e interpretacion de
distintos tipos de informacion

2.1.7. Selecciona las técnicas adecuadas para calcular, representar e
Interpreta la realidad a partir de la informacidn disponible.

2. COMPETENCIAMATEMATICA

2.3.1. Maneja los elementos matematicos basicos (distintos tipos de
numeros, medidas, simbolos, elementos geométricos, etc.) en
situaciones reales o simuladas de la vida cotidiana

2.3.2. Aplica algoritmos de cdlculo o elementos de la |4gica

2.3.3. Aplica los conocimientos matematicos a una amplia variedad
de situaciones, provenientes de otros campos de conocimiento y de
la vida cotidiana

2.3.4. Poner en practica procesos de razonamiento que llevan a la
obtencién de informacién o a la solucién de los problemas

2.3.5. Aplica aquellas destrezas y actitudes que permiten razonar
matematicamente

2.3.6. Utiliza los elementos y razonamientos matematicos para
enfrentarse a aquellas situaciones cotidianas que los precisan

2.3. La resolucién de problemas relacionados
con la vida cotidiana y con el mundo laboral

39



Guia Didactica y Programacion del Profesor

Inn®Escuela

z

3. COMPETENCIA EN EL CONOCIMIENTO Y LA INTERACCION CON EL MEDIO FISICO

7

3.1. Conocimiento de los aspectos naturales

y los generados por la accién humana.

3.1.1. Analiza los fendmenos fisicos

3.1.2. Realiza observaciones directas con conciencia del marco tedrico

3.1.3. Localiza, obtiene, analiza y representar informacién cualitativa y
cuantitativa

3.1.4. Aplica el pensamiento cientifico técnico para interpretar, predecir y
Toma decisiones con iniciativa y autonomia personal

3.1.5. Comunica conclusiones en distintos contextos (académico,
personal y social)

3.1.6. Reconoce las fortalezas y limites de la actividad investigadora

3.1.7. Planificar y maneja soluciones técnicas

3.2.1. Conserva los recursos y aprende a identificar y valorar la diversidad
natural

3.3. Mejora y preservacion de las condiciones de

vida propia, de las demas personas y resto de

(%]
(@]
(%]
(]
O
2 3
(%] . pe .
o D 3.2.2. Comprende e Identifica preguntas o problemas y obtiene
o © 2 |conclusiones
T 5 e
S g @ |3.2.3. Percibe las demandas o necesidades de las personas, de las
Q o L . .
3 5 § organizaciones y del medio ambiente
(O]
(O] c . ., . .
= 5 S |3.2.4.Interpreta lainformacion que se recibe para predecir y toma
£ S. decisiones
~ 3.2.5. Incorpora la aplicacidn de conceptos cientificos y técnicos y de
o teorias cientificas basicas
3.3.1. Analiza los habitos de consumo
3.3.2. Argumenta consecuencias de un tipo de vida frente a otro en
relacién con el uso responsable de los recursos naturales
3.3.3. Argumenta consecuencias de un tipo de vida frente a otro en
relacién con el cuidado del medio ambiente
3.3.4. Argumenta consecuencias de un tipo de vida frente a otro en
o relacién con los buenos habitos de consumo
(]
—
(]
(%]

3.3.5. Argumenta consecuencias de un tipo de vida frente a otro en
relacién con la proteccidn de la salud, tanto individual como colectiva

3.3.6. Toma decisiones sobre el mundo fisico y sobre la influencia de la
actividad humana, con especial atencion al cuidado del medio ambiente y
el consumo racional y responsable

3.3.7. Interioriza los elementos clave de la calidad de vida de las personas
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4.1.1. Accede a la informacién utilizando técnicas y estrategias
especificas

4.1.2. Busca, selecciona, registra, trata y analiza la informacién

4.1.3. Dominar y aplica en distintas situaciones y contextos lenguajes
especificos basicos: textual, numérico, icénico, visual, grafico y sonoro

4.1.4. Dominar las pautas de decodificacion y transferencia

4.1.5. Aplica en distintas situaciones y contextos los diferentes tipos de
informacidn, sus fuentes, sus posibilidades y su localizacién, asi como
los lenguajes y soportes mas frecuentes

registro y tratamiento

4.1.6. Maneja estrategias para Identifica y resolver los problemas
habituales de software y hardware

7

4.1. Acceso a la informacion, busqueda, seleccion,

4.1.7. Hace uso habitual de los recursos tecnoldgicos disponibles

4.2.1. Organiza, relaciona, analiza, sintetiza, hace inferencias y
deducciones de distinto nivel de complejidad

4.2.2. Resuelve problemas reales de modo eficiente

4.2.3. Toma decisiones

4.2.4. Trabaja en entornos colaborativos

4.2.5. Evalta y selecciona nuevas fuentes de informacion e
innovaciones tecnoldgicas en funcién de su utilidad para acometer
tareas

4.2.6. Procesa y gestiona adecuadamente la informacién

4.2. Transformacion de la

informacién en conocimiento

4.2.7. Comprende e integra la informacién en los esquemas previos de
conocimiento

4.3.1. Comunica la informacién y los conocimientos

4.3.2. Utiliza las tecnologias de la informacidn y la comunicaciéon como
elemento esencial para informarse, aprender y comunicarse

4.3.3. Emplea diferentes recursos expresivos ademas de las TICs

4.3.4. Utiliza las tecnologias de la informacidn y la comunicacién como
instrumento de trabajo intelectual como funcién transmisora y
generadora de informacién y conocimientos

4. COMPETENCIA EN EL TRATAMIENTO DE LA INFORMACION Y COMPETENCIA DIGITAL

4.3. Comunicacion de la
informacion

4.3.5. Genera producciones responsables y creativas
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5.1.1. Comprende la pluralidad y el caracter evolutivo de las sociedades
actuales y los rasgos y valores del sistema democratico

5.1.2. Reflexiona de forma critica y légica sobre los hechos y problemas

5.1.3. Es consciente de la existencia de otras perspectivas para analizar la
realidad

5.1.4. Conoce, valora y usa sistemas de valores como la Declaracidon de los
Derechos del Hombre en la construccién de un sistema de valores propio

5.1. Comprension de
la realidad social

5.2.1. Toma decisiones y se responsabiliza de las mismas

5.2.2. Es capaz de ponerse en el lugar del otro y comprende su punto de
vista aunque sea diferente del propio

5.2.3. Utiliza el juicio moral para elegir y toma decisiones y elije cémo
comportarse ante situaciones

5.2.4. Maneja habilidades sociales y sabe resolver los conflictos de forma
constructiva

5.2. Cooperacidn y
convivencia

5.2.5. Valora la diferencia y reconoce la igualdad de derechos, en particular
entre hombres y mujeres

5.3.1. Comprende y practica los valores de las sociedades democraticas:
democracia, libertad, igualdad, solidaridad, corresponsabilidad,
participacién y ciudadania

5. COMPETENCIA SOCIAL Y CIUDADANA.

5.3.2. Contribuye con métodos pacificos y democraticos en su grupo

5.3.3. Dispone de una escala de valores construida de forma reflexiva,
critica y la utiliza de forma coherente para afrontar una decisién o conflicto

5.3. Ejercicio de la
ciudadania democratica y

5.3.4. Practica el didlogo y la negociacién para llegar a acuerdos como
forma de resolver los conflictos

contribucidn a la mejora

6.1.1. Considera la cultura y el arte como parte del patrimonio de los
pueblos

z

6.1.2. Aprecia el hecho cultural y artistico

6.1.3. Dispone de las habilidades y actitudes que permiten acceder a sus
manifestaciones, de pensamiento, perceptivas, comunicativas y de
sensibilidad y sentido estético

6.1.4. Manifiesta habilidades de pensamiento convergente y divergente.

6.1.5. Tiene un conocimiento basico de las principales técnicas y recursos
de los diferentes lenguajes artisticos

valoracidn critica

6.1.6. Comprende la evolucion del pensamiento a través de las
manifestaciones estéticas

6.1.7. Aprecia la creatividad implicita en la expresion de ideas a través de
diferentes medios artisticos

6.1. Comprension, conocimiento, apreciacion y

6.1.8. Valora la libertad de expresion, el derecho a la diversidad cultural y la
importancia del didlogo intercultural

6. COMPETENCIA CULTURAL Y ARTISTICA
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6. COMP. CULTURALY ART.

6.2. Creacion, composicidn e

implicacion

6.2.1. Utilizar la cultura y el arte como fuente de enriquecimiento y disfrute

6.2.2. Pone en funcionamiento la iniciativa, la imaginacién y la creatividad
para expresarse mediante cédigos artisticos

6.2.3. Dispone de habilidades de cooperacién y tiene conciencia de la
importancia de apoyar y apreciar las iniciativas y contribuciones ajenas

6.2.4. Emplea algunos recursos para realizar creaciones propiasy la
realizacion de experiencias artisticas compartidas

6.2.5. Muestra voluntad de cultivar la propia capacidad estética

6.2.6. Muestra interés por fomentar el arte y la cultura en su entorno

6.2.7. Manifiesta interés por contribuir a la conservacién del patrimonio
artistico y cultural

7. COMPETENCIA PARA APRENDER A APRENDER.

7.1. Conciencia de las

propias capacidades y

conocimientos

7.1.1. Es consciente de las propias capacidades intelectuales, emocionales y
fisicas

7.1.2. Conoce las propias potencialidades y carencias, aprovecha las
primeras y se motiva para superar las segundas

7.1.3. Tiene conciencia de las capacidades de aprendizaje como la atencion,
la concentracion, la memoria, la comprension, la expresién linglistica y la
motivacion de logro

7.2. Gestion y control de las propias

capacidades y conocimientos

7.2.1. Se plantea preguntas

7.2.2. Identifica y maneja la diversidad de respuestas posibles

7.2.3. Sabe transformar la informacién en conocimiento propio

7.2.4. Aplica los nuevos conocimientos y capacidades en situaciones
parecidas y contextos diversos

7.2.5. Acepta los errores y aprende de los demas

7.2.6. Se plantea metas alcanzables a corto, medio y largo plazo

7.2.7. Es perseverante en el aprendizaje

7.2.8. Administra el esfuerzo, se autoevalua y se autorregula

7.2.9. Afronta la toma de decisiones de forma racional y critica

7.2.10. Asume responsabilidades y compromisos personales

7.2.11. Se fomenta autoconfianza y gusto por aprender

7.3. Manejo eficiente de
recursos y técnicas de trabajo

intelectual

7.3.1. Obtiene un rendimiento maximo de las capacidades de aprendizaje
con la ayuda de estrategias y técnicas de estudio

7.3.2. Observa y registra hechos y relaciones

7.3.3. Es capaz de trabajar de forma cooperativa y mediante proyectos

7.3.4. Resuelve problemas de forma activa

7.3.5. Planifica y organiza tareas y tiempos

7.3.6. Conoce y emplea diferentes recursos y fuentes de informacion
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8. COMPETENCIA DE AUTONOMIA E INICIATIVA PERSONAL.

8.3. Habilidades sociales de

8.1. Valores y actitudes personales

8.1.1.

Afronta los problemas y aprende de los errores

8.1.2.

Calcula y asume riesgos

8.1.3.

Trata de conocerse a si mismo

8.1.4.

Se controla emocionalmente

8.1.5.

Demora la necesidad de satisfaccién inmediata

8.1.6.

Desarrolla planes personales

8.1.7.

Selecciona planes con criterio propio

8.1.8.

Mantiene la motivacién

8.1.9.

Es autocritico y tiene autoestima

8.1.10. Es creativo y emprendedor

8.1.11. Es perseverante y responsable

8.1.12. Tiene actitud positiva al cambio

8.2. Planificacion y realizacién de

proyectos

8.2.1.

Adecua sus proyectos a sus capacidades

8.2.2.

Analiza posibilidades y limitaciones

8.2.4.

Busca las soluciones y elabora nuevas ideas

8.2.5.

Evalla acciones y proyectos

8.2.6.

Extrae conclusiones

8.2.7.

Identifica y cumple objetivos

8.2.8.

Imaginar y desarrollar alternativas a proyectos

8.2.9.

Ejerce la planificacidn

8.2.10. Reelabora los planteamientos previos

8.2.11. Toma decisiones

8.2.12. Valorar las posibilidades de mejora

relacidn y de liderazgo de

proyectos

8.3.1.

Afirma y defiende derechos y causas justas

8.3.2.

Actula activamente en la organizacién de tiempos y tareas

8.3.3.

Se pone en el lugar del otro

8.3.4.

Sabe dialogar y negociar

8.3.5.

Actua de forma asertiva

8.3.6.

Es flexible en los planteamientos

8.3.7.

Muestra autoconfianza

8.3.8.

Tiene espiritu de superacion

8.3.9.

Trabaja cooperativamente

8.3.10. Valora las ideas de los demas
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