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1. ¢QUE ES INNOESCUELA 3.0?

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 como nuestra asignatura
da respuesta practica a multiples contenidos impartidos en otras asignaturas,
lo que le da un verdadero caracter transversal.

En los ultimos afos, 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 Innovacion como un factor clave en el desarrollo
econdmico duradero de los paises.

En InnoEscuela creemos que la Innovacién 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 (1°y 2°, 3° y 4°), con un
planteamiento con el que, respetando escrupulosamente el curriculo educativo
oficial en vigor, el alumno practica la creacion de Valor, la generacion 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
cohesion con los contenidos curriculares especificados en la actual ley de
educacién y en los decretos de contenidos desarrollados por las diferentes
comunidades auténomas.
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2. ¢QUIEN ESTA DETRAS DE INNOESCUELA 3.0?

InnoEscuela 3.0 es un programa educativo desarrollado por profesores de la
asignatura de Tecnologia y asesores educativos. Hasta esta segunda edicion
de 2017, han sido mas de un millar de alumnos participantes en el programa,
estudiantes de centros educativos mas de diez provincias, monitorizados por
mas de una treintena de profesoras y profesores.

El desarrollo y asesoramiento técnico y pedagdgico 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, Electrénica
y de Control de la Escuela Técnica Superior de Ingenieros Industriales de la
Universidad Nacional de Educaciéon a Distancia (UNED), han creado los
materiales, recursos didacticos y plataforma digital InnoEscuela.

Figura 1: Trabajo en el aula InnoEscuela 3.0 de alumnos de 42 de ESO en un momento del
desarrollo de un sistema de control.
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3. LOS OBJETIVOS DE INNOESCUELA 3.0

La caracteristica principal de InnoEscuela es su perfecta adecuacion a la
asignatura de Tecnologia, tal y como esta concebida desde el curriculo oficial.
Esto significa que su desarrollo metodoldgico y curricular segun el aprendizaje
basado en proyectos, siguiendo las etapas del proceso de resolucion 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 tiene como objetivos, por tanto, afadir valores adicionales a la
formacion de los alumnos y alumnas, representados a continuacion:

Asumir la
INNOVACION como
eje de |a formacion de
los estudiantes

Poner en practica del
APRENDIZAIE BASADOC
EN PROYECTOS, como

metodologia de
aprendizaje
multidisciplinar

Promover el TRABAIO
EN EQUIPO como
formula de exitoen la
consecucion de sus
proyectos.

Figura 2: Objetivos de InnoEscuela 3.0
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4. ESTRUCTURA GENERAL DE INNOESCUELA 3.0

InnoEscuela es un programa con multiples enfoques de aplicacion. Si bien, se
recomienda que los alumnos participen en InnoEscuela 3.0 a lo largo de su
etapa de Educacion Secundaria, el programa da libertad al docente para que lo
implemente en cualquiera de los cursos y mediante el periodo temporal que
estime oportuno.

En su forma completa, InnoEscuela 3.0 se ha disefiado para su aplicacion en el
aula en los 4 cursos de Educacién Secundaria Obligatoria. Los materiales y
recursos disefiados tienen tres alcances:

e Alcance basico, para su aplicacién en 1° y 2° ESO. El docente podra
decidir si lo aplica en uno de los dos cursos o en ambos de forma
repetida. Esta ultima opcidn es la mas aconsejable por tratarse de edades
(12-14 afios) en los que los alumnos presentan mayores dificultades para
asumir los conocimientos, habilidades y destrezas, sobre todo técnicas.
Se recomienda que los proyectos que los alumnos y alumnas desarrollen
se enfoquen hacia la construccién mecanica de objetos o sistemas,
pudiendo afiadir elementos eléctricos sencillos.

e Alcance intermedio, previsto para su desarrollo en 3° de ESO, curso en el
que los alumnos han aprendido nociones basicas de electrdnica,
programacion, impresion 3D, robotica y sistemas de control. Por ello, se
recomienda que el desarrollo de los proyectos se enfoque a la practica y
adquisicion de los contenidos de estas disciplinas.

e Alcance avanzado, para el curso de 4° de ESO, en el que las alumnas y
alumnos han alcanzado niveles apropiados en materia de sistemas de
control de hardware abierto (Arduino) para su inclusiéon en proyectos
enfocados a la robodtica y los sistemas de control. Se recomienda ademas
que los desarrollos mecanicos en los proyectos se desarrollen mediante
el disefio de piezas e impresion 3D.

En todos los cursos, desde 1° a 4° de ESO, InnoEscuela se ha planificado a lo

largo de cuatro fases que los estudiantes tendran que superar supervisadas
muy estrechamente por el profesor, y que se muestran en el siguiente grafico:

DISENO DE LA IDEA

FABRICACIONY PUESTA EN PRACTICA
PROMOCION Y PROPIEDAD

Figura 3: Principales bloques de actuacion a lo largo de los cursos
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En la primera fase, el diseio de la idea, el equipo de trabajo se constituye como
empresa innovadora y los alumnos perfilan el trabajo a desarrollar durante el
curso, inspirandose en necesidades que el grupo de alumnos percibe en su
entorno.

Durante la segunda fase y tras un ejercicio de planificacidn, el sistema que
incluye su idea innovadora se materializa con su fabricaciéon y puesta en
practica.

La tercera fase, se enfoca hacia la autocritica y reflexion sobre el disefio y
funcionamiento de su sistema. Es una medida para que los alumnos asuman el
concepto de aseguramiento de la calidad del producto innovador y su
potencial para interesar al potencial usuario.

Es precisamente en la cuarta fase, de promocion y propiedad en la que los
alumnos pondran en practica sus dotes creativas para dar a conocer y
promocionar su idea mediante la promocion 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
modulo que permite trabajar en las formas de vincular la propiedad de una
innovacién a sus autores. Para el desarrollo de estos mddulos de propiedad, se
ha contado con la colaboracion de la Oficina Espafiola de Patentes y Marcas
(OEPM).

Figura 4: Momento de comprobacion del funcionamiento de un sistema detector
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5. ELCONTEXTO DE 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 version 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 (1°y 2° de ESO, 3° ESO y 4° ESO)
en version castellana e inglesa.

2. Programacién 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 Innovacion y de
Propiedad.

4. Ejercicios de autoevaluacion de los talleres.

Para acceder a todos los recursos digitales, InnoEscuela dispone de una pagina
web de acceso a la informacion general y a los cursos. Estos ultimos estan
alojados en la plataforma digital InnoEscuela, que facilita:

e Elacceso alos materiales

e La comunicaciéon entre empresas innovadoras con el profesor y entre

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

Una de las caracteristicas del Programa InnoEscuela es la progresiéon de
contenidos que ofrece a lo largo de los cursos en paralelo con la propia
asignatura de Tecnologia. La situacion ideal para los alumnos de un centro de
ensefanza es asumir InnoEscuela desde el primer curso de ESO. No obstante,
la metodologia permite la incorporacion de alumnado nuevo en el Programa en
los cursos de 3°y 4.

Los espacios que se emplearan para la realizaciéon 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 clave en Educaciéon Secundaria Obligatoria 'y

su tratamiento por InnoEscuela

Como complemento de la asignatura, InnoEscuela 3.0 ha sido concebido para
formar a los estudiantes en el contexto de la Educacién Europea. Por esta
razon, las actividades y etapas se han enfocado en todos los cursos a la
adquisicion de las competencias clave. Las competencias y sub-competencias
se desarrollan en un tercer nivel mediante indicadores, que se utilizaran para
asistir al profesorado por medio de rubricas que faciliten la evaluacion de las
empresas innovadoras. Las competencias y sub-competencias consideradas
son:

1. Competencia en comunicacion lingiiistica
a. Comunicacion oral y escrita
b. Representacion, interpretacién y compresion de la realidad
c. Construccion y comunicacion del conocimiento
d. Organizacién del pensamiento, de las emociones y la conducta
2. Competencia matematica
a. Conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la
realidad
b. Produccion e interpretacion de distintos tipos de informacién
c. Resolucién de problemas de la vida cotidiana y del mundo laboral
3. Competencia en el conocimiento y la interaccién con el mundo fisico
a. Conocimiento de los aspectos naturales y generados por la accidon
humana
b. Comprensién de los sucesos y la prediccion de sus consecuencias
c. Mejora y preservaciéon de las condiciones de vida propia, de las
demas personas y resto de seres
4. Tratamiento de la informacién y competencia digital
a. Obtencion de informacion, busqueda, seleccidén, registro vy
tratamiento
b. Transformacién de la informacién en conocimiento
c. Comunicacion de la informacién
5. Competencia social y ciudadana
a. Comprension de la realidad social
b. Cooperacion y convivencia
c. Ejercicio de la ciudadania democratica y contribucién a la mejora
6. Competencia cultural y artistica
a. Comprension, conocimiento, apreciacién y valoracion critica
b. Creacidn, composicién 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
c. Manejo de forma eficiente un conjunto de recursos y técnicas de
trabajo intelectual
8. Autonomia e iniciativa personal
a. Valoresy actitudes personales
b. Planificacidén y realizacién de proyectos
c. Habilidades sociales de relacion y de liderazgo de proyectos

10
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5.2. InnoEscuela en 1°y 2° de ESO

Los alumnos inician su andadura en InnoEscuela al principio de ESO. En los
primeros cursos, InnoEscuela trata de despertar en los alumnos la curiosidad
por conocer su entorno mediante la observacion de necesidades y problemas.
Pero la observacion 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. De hecho, los alumnos pueden encontrar las mayores
dificultades del proyecto en el primer trimestre.

En este trimestre, los equipos de alumnos constituidos como empresa
innovadora, asumen los primeros conceptos sobre Innovaciéon y Organizacion
Empresarial, para iniciar el proceso de busqueda de problemas y necesidades
en su entorno, y de soluciones mediante la generacidon de ideas novedosas.
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 1°y 2° 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 diseiio 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

11
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5.2.1. Relaciéon de InnoEscuela en 12 y 22 de ESO 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 del Estado y su tratamiento
con cada etapa 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
resolucidén de expresion y de uso | Estructuras | Mecanismos | Electricidad .
Software ., L. comunicacion. Internet
problemas comunicacion | técnico

ETAPAS DEL PROGRAMA INNOESCUELA

Realizacién del taller

de organizacion Creacion del
1. LA EMPRESA Constiudén o logotipo y de la
INNOVADORA . imagen de la
equipo como empresa

. empresa

innovadora

Concepto de

Innovacion.

2. NUESTRA Busqueda de Investigacion basica guiada de la Innovacion en la Historia en cada una de las disciplinas

INNOVACION necesidades y técnicas. Toma de contacto inicial con los contenidos de la asignatura

problemas
Generacion de ideas

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

12




InnoEscuela 3.0

Guia del profesor para 12y 22 de ESO

Relacidon de InnoEscuela en 12 y 22 de ESO con los contenidos de Tecnologia (2)

BLOQUES DE CONTENIDO DEL CURRICULO DE ASIGNATURA DE TECNOLOGIA

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. comunicacion. Internet
problemas comunicacidon| técnico
Seledccién g
4. PREPARAMOS LA matefiales Disefio de la estructura del objeto innovador, 1S §
FABRICACION DE e ) de los mecanismos y dispositivos eléctricos S B
Planificacion de las Estudio del o £
NUESTRO . ue lo componen o £
etapas de fabricacion del q P 2 =
< PROYECTO 2 coste de los =
"5: INNOVADOR materiales © 2
2 Control de calidad de la fabricacion g =2
¢ 52
= o g
£ =L
©
<§t > . £ 2 Promocién del
< | PROMOCIONAMOS Disefio creativo de o 3 L
e ~ - < O |objetoinnovador
8 NUESTRA campanas de promocion g 2 en redes sociales
e« INNOVACION a
o © 8
o © 3
7)) & T
& =
< S 3
- 9
w E 3
8 >
2 &
Qo @©
8 ©
<
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5.2.2. Relaciéon de InnoEscuela en 12 y 22 de ESO con la adquisicion de competencias clave (1)

La presente tabla ofrece doble informacion. El nimero en la celda es el grado de desarrollo de cada una de las competencias y sub-competencias (de 0-no se desarrolla- a
10-desarrollo 6ptimo). Ademas se refuerza esta informacidn de forma visual con un cddigo de color que indica el grado de valoracidon en la implementacion de cada etapa
del Programa con la adquisicion de las destrezas obtenidas con cada competencia (BLANCO - desarrollo minimo; NARANJA- desarrollo moderado; VERDE- desarrollo
maximo).

1. Competencia en comunicacion . ‘e 3. Competencia en el conocimiento
e e L 2. Competencia matematica . ., L.
lingiiistica y lainteraccion con el mundo fisico
> e ) 0w %) o %] wn 9 7
.. = S SBls >0 9 O o 5 S o o
Relacién de 2 .= > 5 S8 28 = ETD ¢ v 20 v S Q
(o] [y © o () w o = v > 3 © > O o .9 wn v
competencias con | £ NCRN T e T82|lo2® 8 S o E o xS S n © T Q
P 5 5 S 18= |sS285|88 o £ °oc-g |E23 |[E§58| =°Z2ET
unidades didacticas | S E>0 1338 |88C |8 s os Sge |82 |39 v o382
S C c |5 ¢ m~£'_c_g.£~g Lug = 5 %5 cC = ¢c|>T 97T 4H
InnoEscuela = 3092|2582 >|Ecy 553|288 [Eg8 |[g2g|ssnBE
S L O ‘o cC n S - o | = - 5 © © g =
£ 582882 308228 TEE|Q8 258 >0 |20cy
o o 9 g o 2 E| < = S16 o o © v = U cc _.|co0oT ® gw S O . ©
Q ®© MS.L - £ 35 Omg UJGGQ_E_LE D:Q'(_UTBUT)ISCUOO EL.ENC
- o o S5 8 38 9 8 o c S BT 5 QT & o © $o° a3
o] Qo £ € c c o a Q = S5 8 o c £ O ©n o € o &
. 0 .2 0 .0 O . 0 £ T =) .o o= . 0 3 .35 3 .- O © O
© @ 0 £ 0 |0 ol ool o owlo £ o b o O | m bl © @ »|J 8 O o o
<
o 1. LA EMPRESA
L
7 2 1 2 4 2
§ INNOVADORA | > 6 6 6
L
(Z) 2. NUESTRA INNOVACION 6 8 7 8 2 3 2 8 8 8
Z
< 3. SELECCION Y DESARR.
5 DE LA IDEA INNOVADORA ? 8 / / > 6 6 / 6 /
o
0] 4. PREPARAC. / FABRIC.
7 7 7
g DE PROY. INNOVADOR 6 > 6 > 8 6 8
i -
] 5. PROMOCION DE LA
2 INNOVACION | & 8 / / 2 3 2 4 2 3
< ~
Q. 6. PROTECCION DE IDEAS
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5.2.3. Temporalizacidn recomendada por InnoEscuela en 12 y 22 de ESO

Mes

Semana

Septiemb.

Octubre

Noviemb.

Diciemb.

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

Junio

1. LAEMPRESA
INNOVADORA

2. NUESTRA
INNOVACION

3. SELECCIONAMOS Y
DESARROLLAMOS LA
IDEA INNOVADORA

4. FABRICACION DEL
OBJETO INNOVADOR

5. PROMOCIONAMOS
INNOVACION

ETAPAS DE PROGRAMA INNOESCUELA

6. PROTEGEMOS
IDEAS INNOVADORAS

1/2(3|4
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6. LA PLATAFORMA DIGITAL DE INNOESCUELA 3.0

La plataforma digital se ha desarrollado en entorno Moodle y proporcionara los
contenidos, los medios de comunicacion 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 5, asi como el
aspecto del interfaz de la plataforma de la figura 6.

Trabajoen
equipo
online

Unidades
didacticas

Comunicaciones
de equipo

Herramientas Web 2.0

Creaciénde
documentos
ofimaticos

Entorno digital

* Wikis
¢ Flashcards

Cuadernos
bitacora para

* Timelines _
sesionesde
Lugares de encuentro equipo
* La Cantina Actividades
* Chat CLIL para
* Foro grupos
bilinglies

Figura 5. Principales caracteristicas del entorno digital

insttuios I Ramirs oe Mossiu B Tecrologia 19650

Inn®Escuela

Cuadernodela

1° ESO Empresa Innovadora

1. LA EMPRESA INNOVADORA

2. NUESTRA INNOVACION

vl i

[ e

Figura 6. Aspecto de la interfaz del alumno de 12 y 22 de ESO 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.
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7. LA EVALUACION EN INNOESCUELA 3.0

InnoEscuela es un programa concebido bajo la premisa de la realizacién activa
y permanente de actividades y tareas con un disefio metodoldgico que se basa
en la realizacion de cada etapa tras la superacion de la anterior. Por tanto, tiene
caracter de evaluacion continua..

La evaluacion se aplicara en dos ambitos:

o Ambito de empresa innovadora. Se recomienda utilizar el plan de
evaluacion en el que se identifican los criterios de evaluacién y los
métodos de evaluacion aplicables a cada una de las etapas del
Programa InnoEscuela

o Ambito personal del alumno. El profesor podré 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
funcién de su progresion segun las competencias clave, para lo cual se
ha proporcionado una rubrica donde se contemplan todos los aspectos
basicos de cada competencia, dividida en subcompetencias 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 ponderacion del 60% de la calificacion a la nota del
ambito de la empresa innovadora y un 40% de la calificacién a la nota del
ambito personal.

Ambitode Ambitode
empresa personal del
innovadora alumno

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

Rubrica propuesta para
evaluaciénde
competenciasbasicas

Nota de empresa Nota personal de
innovadora alumno
60% 40%

CALIFICACION INNOESCUELA

Figura 7. Propuesta de aplicacion de criterios de calificacion
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La calificacién final del programa InnoEscuela se deja a criterio del profesor por
su alto grado de relacion con la asignatura. Esto significa que el profesor, en el
conjunto de calificaciones de la asignatura podra determinar qué grado de
calificacion asignard a cada aspecto de InnoEscuela como complemento a la
imparticién de contenidos propios de tecnologia, la elaboracion de actividades
practicas, el empleo de las tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion
y otras cuestiones como la valoracién de la actitud de cada alumno en clase o
el empleo del idioma inglés para grupos de seccién bilingie.
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7.1. La evaluacion de la empresa innovadora en 1° Y 2° de ESO

Etapas InnoEscuela

Criterios de evaluacion

Métodos de evaluacidon

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

e 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 hipdtesis 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 provision de ideas,
tratando de evitar bloqueos mentales. Ser
creativos e imaginativos

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

Observacion y lectura
de textos

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 20%

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

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

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

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

e 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 evaluacién Métodos de evaluacién

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

e Elaborar una lista de materiales con informacidn
suficientemente explicita

e Ser capaces de encontrar informacion sobre los
precios y costes de los elementos del proyecto

e Elaborar una lista detallada de pasos de fabricacion
y estructurar las etapas de manufactura

e 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

e Ser capaces de explicar el funcionamiento del
objeto innovador

e 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 - ponderacion 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

e 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

e Ser creativos e imaginativos en la elaboracién del
cartel

e Generar un documento sonoro basado en un guién
estructurado y documentado

e Crear un archivo de video basado en un guién
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 15%

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

6.2. Elaboramos
nuestro documento de
patente de innovacion

e 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

21




InnoEscuela 3.0

Guia del profesor para 12y 22 de ESO

7.2. La evaluacion individual de alumno segun las competencias

| CB ‘Sub—competencia ‘Descriptores

Valoracion

.7

7z

1. COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA

1.1. La
comunicacién oral -

escrita

1.1.1. Conversa y dialoga con normalidad

1.1.2. Tiene actitud de escucha activa con otros

1.1.3. Expresa e interpreta de forma oral y escrita, pensamientos,
emociones, vivencias, opiniones, creaciones

1.1.4. Lee y escribe

1.1.5. Utiliza otros cddigos de comunicacidn orales o escritos

1.2.La
representacién —

interpretacion y

comprension de la

realidad

1.2.1. Adapta la comunicacién al contexto.

1.2.2. Busca, recopila, procesa y comunica la informacién

1.2.3. Conoce las reglas del sistema de la lengua

1.2.4. Conoce otras culturas y comunicarse en otros idiomas

1.2.5. Se desenvuelve en contextos diferentes al propio

1.2.6. Genera ideas, hipodtesis, supuestos, interrogantes

1.3. La construccién y

comunicacion del

conocimiento

1.3.1. Comprende textos literarios

1.3.2. Da coherencia y cohesidn al discurso, a las propias acciones
y tareas

1.3.3. Estructura el conocimiento

1.3.4. Formula y expresar los propios argumentos de una manera
convincente y adecuada al contexto

1.3.5. Realiza intercambios comunicativos en diferentes
situaciones, con ideas propias

1.3.6. Maneja diversas fuentes de informacion.

1.4. Organizacién del
pensamiento, de las emociones y

la conducta

1.4.1. Adopta decisiones

1.4.2. Convive con sus compafieros con normalidad

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. Interactua de forma adecuada linglisticamente

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 induccion
o la deducciodn, 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

z

2.1.4. Estima y 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.

distintos tipos de informacion

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

2.2. La produccién e interpretacidn de

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. COMPETENCIA MATEMATICA

2.3.2. Aplica algoritmos de célculo o elementos de la ldgica

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

mundo laboral

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
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Ve

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 accion 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. Comprensién de los sucesos

y la prediccion de sus

consecuencias.

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

3.2.2. Comprende e Identifica preguntas o problemas y obtiene
conclusiones

3.2.3. Percibe las demandas o necesidades de las personas, de las
organizaciones y del medio ambiente

3.2.4. Interpreta la informacidn que se recibe para predecir y toma
decisiones

3.2.5. Incorpora la aplicacidn de conceptos cientificos y técnicos y de
teorias cientificas basicas

3.3. Mejora y preservacién de las
condiciones de vida propia, de las demas

personas y resto de seres.

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
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 informacidén 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, icdnico, 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 informacion, sus fuentes, sus posibilidades y su
localizacién, asi como los lenguajes y soportes mas frecuentes

7

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

seleccidn, registro y tratamiento

4.1. Acceso a la informacién, busqueda,

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

COMPETENCIA DIGITAL

4.2.6. Procesa y gestiona adecuadamente la informacién

4.2. Transformacién 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 comunicaciéon
como instrumento de trabajo intelectual como funcidn
transmisora y generadora de informacién y conocimientos

4. COMPETENCIA EN EL TRATAMIENTO DE LA INFORMACION Y

informacién

4.3. Comunicacion de la

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 Declaracién de
los Derechos del Hombre en la construccion 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 cdmo
comportarse ante situaciones

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

5.2. Cooperaciony
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

la mejora

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

5.3. Ejercicio de la ciudadania
democratica y contribucién a

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

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.

Y ARTISTICA

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. COMPETENCIA CULTURAL

6.1. Comprension, conocimiento, apreciaciény

6.1.8. Valora la libertad de expresion, el derecho a la diversidad cultural
y la importancia del didlogo intercultural
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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. Gestidn 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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8.1.1. 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 satisfaccion inmediata

8.1.6. Desarrolla planes personales

8.1.7. Selecciona planes con criterio propio

8.1.8. Mantiene la motivacion

8.1.9. Es autocritico y tiene autoestima

8.1.10. Es creativo y emprendedor

8.1. Valores y actitudes personales

8.1.11. Es perseverante y responsable

8.1.12. Tiene actitud positiva al cambio

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

s

8.2.5. Evalua acciones y proyectos

8.2.6. Extrae conclusiones

8.2.7. Identifica y cumple objetivos

proyectos

8.2.8. Imaginar y desarrollar alternativas a proyectos

8.2.9. Ejerce la planificacion

8.2.10. Reelabora los planteamientos previos

8.2.11. Toma decisiones

8.2. Planificacion y realizacién de

8.2.12. Valorar las posibilidades de mejora

8.3.1. Afirma y defiende derechos y causas justas

8.3.2. Actua activamente en la organizacion de tiempos y tareas

8.3.3. Se pone en el lugar del otro

8. COMPETENCIA DE AUTONOMIA E INICIATIVA PERSONAL.

8.3.4. Sabe dialogar y negociar

8.3.5. Actua de forma asertiva

8.3.6. Es flexible en los planteamientos

proyectos

8.3.7. Muestra autoconfianza

8.3.8. Tiene espiritu de superacion

8.3. Habilidades sociales de
relacidn y de liderazgo de

8.3.9. Trabaja cooperativamente

8.3.10. Valora las ideas de los demas
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8. EL CUADERNO DEL ALUMNO EN 12Y 22 DE ESO

8.1. FASE 1: La concepcion y el diseio de nuestra idea

Duracion Septiembre — Diciembre > coincidente con el primer trimestre
Seria conveniente que los pasos de los que consta esta primera
etapa se llevaran a cabo en paralelo con la imparticién de los
contenidos curriculares relacionados con los siguientes bloques

Recomendacion de contenidos: ’ o
al profesorado e la tfacrlologla y.Ia reso}luc.lon técnica de problemas
e Eldisefioy el dibujo técnico
sobre la . L
-, e Los materiales técnicos: madera y metales
temporalizacion

de contenidos

e Hardware y software = el ordenador como herramienta
de expresidon y comunicaciéon de ideas. Elementos
constitutivos de un ordenador, sistemas operativos y
conocimiento de procesadores de texto y programas de
presentaciones electrdnicas

Temporalizacién
y espacios de

La etapa se realizara durante el primer trimestre a razén de, al
menos, una hora semanal. Como preferencia, el espacio de
trabajo principal serd el taller de Tecnologia para la puesta en
comun de disenos y para la toma de decisiones de los equipos
innovadores. Se requiere, al menos, de 3 sesiones en el aula de

trabajo informatica para formalizar el equipo innovador en la
plataforma digital, incorporar los primeros datos al area del
equipo y acceder a la documentacién de los talleres propuestos
(innovacién y empresa)
Recursos e Cuaderno InnoEscuela
didacticos e Web InnoEscuela y plataforma digital
empleados e Documentacion de talleres de innovacion y de empresa

Etapas de la fase 1

1. EL EQUIPO INNOVADOR
2. NUESTRA INNOVACION
3. SELECCIONAMOS Y DESARROLLAMOS LA IDEA INNOVADORA
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ETAPA 1. EL EQUIPO INNOVADOR

1.1. LA FORMACION DEL EQUIPO INNOVADOR

En esta etapa, se forma el equipo y se presentan cada uno de los miembros en plan curriculo
donde indican sus notas obtenidas en el sexto curso de primaria, sus hobbies y a qué dedican
en mayor medida el tiempo libre. Ademas cada alumno expresard que quiere hacer cuando
sea mayor.

Se ha previsto que el nimero maximo de componentes de la empresa sea de 5 componentes.
Hay que tener en cuenta que en este primer curso de Educacion Secundaria Obligatoria, los
alumnos se encuentran en un nuevo entorno y es posible que les surjan muchas dudas de
como organizarse. Por ello, una de las razones por las que el programa ha contemplado este
ndamero es porque no resulta excesivo reunir esta cantidad de alumnos en las mesas del Taller
de Tecnologia (lugar donde habitualmente trabajaran la mayor parte del tiempo) para ser
atendidos por el profesor. Ademas, 5 componentes por equipo dan pie para la constitucién de
subgrupos de niumero desigual (grupos de 2 y 3 alumnos) cuando tengan que realizar trabajos
simultaneos de diferentes propdsitos.

Cada alumno tiene que hacer un dibujo de un objeto, animal, personaje de animacién o
parecido que le represente. Puede también ser una caricatura o un autorretrato de cdmo se ve
cada uno a si mismo.

En este primer punto, el equipo accedera por primera vez a la plataforma digital donde
creardn su espacio de trabajo, introduciran sus datos y se familiarizardn con las distintas
pantallas e interfaces a su disposicién.

Asimismo, la plataforma digital ha de proveer en este punto a cada uno de los componentes
del equipo innovador los siguientes recursos:

e Nombre y contraseiia de usuario para acceder a su drea corporativa,

e Cuenta de correo para cada uno de los componentes en el dominio de su area
corporativa

e Una direccién de correo electrénico y una contrasefia, Unicas, para representar al
equipo innovador. Esta cuenta de correo les servira para recibir correos de otros
equipos innovadores.

e Una direccion URL para acceder a su blog corporativo donde podran ir colgando
comentarios, noticias o incluso que puede ser empleado como cuaderno de ejercicios
en la asignatura.

e Espacio wiki para la realizacién de trabajos monograficos que el profesor quiera
mandar.

Finalmente tendran que realizar un disefio del logotipo de su empresa. Pueden utilizar dibujos
realizados manualmente, pero es preferible que utilicen algln tipo de herramienta grafica por
ordenador como Paint o Inkscape. En cualquier caso, los alumnos podran subir el fichero
digital generado (escaneado del hecho a mano o editado en digital mediante aplicacién
informatica) para su posterior evaluacion del profesor.

1.2. ¢COMO TE IMAGINAS EL FUTURO?

En este punto, el equipo tiene que prepararse para enfrentarse a un mundo cambiante desde
un punto de vista de mejora. Para ello, una vez que el equipo se ha formado y se ha
organizado, el equipo realizard un ejercicio de imaginacion donde presentardn su visién del
mundo del futuro.
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Con este ejercicio, el equipo estda incorporando ideas nuevas y sobre todo, su propia
concepcién de futuro en que ellos participaran de forma activa. Dado que la dindmica del
ejercicio es sumativa, es decir, se contara con todas las ideas para que conformen un futuro
comun, los vinculos entre sus miembros se refuerzan.

Una vez terminado este ejercicio, el equipo tendrda que estudiar qué tipo de organizacion
asumiran.

1.3. TALLER DE ORGANIZACION
Mediante este taller los alumnos adquirirdn conocimientos minimos sobre en qué consiste una
organizacién humana y en concreto, una empresa, con la finalidad de qué cada equipo conozca
los diferentes modelos y para ayudarles en la organizacidon de su equipo innovador. En él se
tratardn los siguientes puntos:

a) Tipos posibles de organizaciones y empresas

b) Pasos generales a seguir para constituir una empresa segun su tipologia

¢) Laorganizacion de la empresa

d) Las relaciones entre los componentes de la empresa

e) Obligaciones con los organismos publicos

f) Laimagen corporativa de una empresa

En su area virtual de la plataforma, rellenaran la ficha de empresa que les permitird concretar
los detalles de constitucion de equipo innovador como si fueran una empresa. Todos los
documentos, textos y graficos que se soliciten se subiran a la plataforma en su espacio para el
posterior analisis y evaluacién del profesor.

31



InnoEscuela 3.0 Guia del profesor para 12y 22 de ESO

ETAPA 2. NUESTRA INNOVACION

2.1. TRABAJAMOS QUE ES LA INNOVACION

Cada equipo ha de consensuar que es lo que ellos creen que es el concepto de Innovacién y
que conlleva la introduccién de una innovacién. Se proveera de un espacio en el cuaderno y de
un espacio en la interfaz de la plataforma para que ellos puedan subir sus descripciones.

2.2. HACEMOS EL TALLER DE INNOVACION

Los alumnos dedicaran una o dos sesiones a visualizar y discutir el “taller de innovacion”. Tras
la visualizacion se les pedira que rellenen un cuadro de texto donde tienen que escribir todo
aquello que les haya resultado util, nuevo e importante.

2.3. INVESTIGAMOS LA INNOVACION
De forma colectiva, tras un proceso de busqueda, principalmente en Internet, cada grupo ha
de tratar de buscar informacién sobre una serie de innovaciones que a lo largo de la historia
han permitido el avance del ser humano en diferentes campos:

a) Mecdnica

b) Electricidad

¢) Equipos informaticos y ordenadores

d) Industria de la madera

e) Industria siderurgica y metalurgica

f) Energia

g) Dibujoy disefo

Cada uno de los ejemplos podrd ser descrito mediante una breve explicacion y la insercidn de
una fotografia o grafico que muestre el objeto o sistema innovador. Pueden utilizar cualquier
ejemplo de la Historia.

2.4. REFORZAMOS EL CONCEPTO DE INNOVACION

En el punto 2.1 los alumnos han definido lo que pensaban que es innovacién a modo de
hipétesis. Ahora tras haber trabajado sobre qué ha supuesto para el hombre la innovacion en
su historia y tras haber puesto ejemplos tienen que indicar qué conceptos erréneos tenian
acerca de la innovacion.

2.5. BUSCAMOS NECESIDADES Y PROBLEMAS, Y GENERAMOS IDEAS

El equipo innovador tratara de explicar qué innovacién podria implementarse, sea factible en
la actualidad o no, para mejorar la vida de las personas, los procesos de fabricacion, facilitar la
realizacion de alguna tarea, etc.

La lista ha de ser suficientemente larga porque posteriormente estd lista se ird restringiendo a
fin de encontrar la idea que quieran desarrollar.

Para ayudarles en su tarea, se les proporciona un enlace mediante el cual pueden visualizar
individualmente en casa en qué consiste la técnica de brainstorming. Esto les ayudara a
celebrar posteriormente la sesidn de lluvia de ideas.

2.6. APLICAMOS RESTRICCIONES A NUESTRAS IDEAS

Las restricciones que se realizaran seran dirigidas en dos fases:

a) ¢Qué ideas de la lista son factibles desde el punto de vista tecnoldgico y constructivo?
b) éQué ideas de la segunda lista serian capaces de desarrollar?

De este proceso, el equipo tendra que describir las tres ideas finalistas.
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ETAPA 3. SELECCIONAMOS Y DESARROLLAMOS LA IDEA INNOVADORA

3.1. ELEGIMOS QUE QUEREMOS CONSTRUIR

Una vez que se hayan trabajado las ideas innovadoras, la lista ha quedado reducida a
tres ideas. Para seleccionar una idea entre las candidatas, el equipo innovador
realizard un analisis de cada una de ellas. Para ello, se propondran una serie de
criterios, a los que tendrdn que dar una breve respuesta explicativa ( E ) y asignar un
valor numérico ( C ) entre 0 y 10. El equipo innovador podra afiadir nuevos criterios
gue consideren importantes a tener en cuenta.

Idea 1: Idea 2: Idea 3:

Criterio
E C E C E

¢Qué grado de dificultad nos
supone fabricar esta idea?

éQué grado de utilidad
supone para la sociedad esta
idea

¢Es grande el coste
econdémico para fabricar la
idea?

VALORACION NUMERICA TOTAL IDEA 1 TOTAL IDEA 2 TOTAL IDEA 3

Una de las preguntas que se hacen a los alumnos como criterio de seleccién indica
textualmente: “¢éLa propiedad de este producto se podria proteger con facilidad?
(patentes, modelos de utilidad, secreto notarial)”’. A estas alturas del programa es
posible que los alumnos no tengan claro el concepto de propiedad industrial. Se
recomienda al profesor en la presentacidon de esta actividad que ofrezca una breve
explicacion sobre qué es una patente, un modelo de utilidad o un secreto notarial.
Como ayuda al profesorado, éste puede visionar el taller de Propiedad disponible en la
seccion “6. PROTEGEMOS NUESTRAS IDEAS INNOVADORAS”.
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3.2. EL PRIMER BOCETO

El equipo tratara de utilizar el espacio disponible en la pagina para desarrollar un
dibujo que pueda describir su idea. No se requiere especial organizacién y puede ser
un collage de mensajes, texto y graficos para que su idea pueda ser comprensible. El
profesor les indicara que el boceto, tal y como han estudiado en clase, no tiene que ser
un dibujo delineado y tampoco han de ahondar demasiado en los detalles.

Es posible que los alumnos prefieran emplear algun software de edicién de graficos
como Paint o Inkscape. El resultado de su trabajo sera entonces un fichero que podra
subir en su espacio mediante la herramienta para subir archivos en la plataforma
digital

3.3. MEJORAMOS LA IDEA ORIGINAL Y REALIZAMOS LOS DIBUJOS

El equipo innovador acaba de elegir una idea para desarrollar y fabricar. Este es el
momento para incluir alguna nueva funcionalidad, alguna revisién de mejora o
cualquier adicién a la idea original. En este punto, se recomienda que los alumnos
accedan al area comun (foro general de la plataforma, patio o cantina, etc.) donde
expongan sus ideas al resto de compaferos para que los demas participen en la
aportacién de mejoras y valoracion de su idea.

En la segunda y tercera hojas de esta seccion se han incluido copias de dos planos
normalizados con cajetin para que los alumnos puedan dibujar el aspecto y cuantos
detalles necesiten para expresar su idea de forma grafica, una vez que han
incorporado las mejoras.

Tras este paso, disponen de tres planos normalizados para que puedan delinear su
idea de forma grafica.

3.4. TRABAJAMOS EN LA IMAGEN DE NUESTRO PROYECTO

En esta parte, aprovechando que el equipo esta enfocado hacia los trabajos de disefio
grafico y creacidn de planos y dibujos, se les pedird que piensen en un personaje o
dibujo que represente la idea innovadora. Se les aconsejarda que en este segundo
disefio prueben con personajes humanizados.
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8.2. FASE 2: La planificacion y fabricacion de nuestra idea

Duracidén Enero — Marzo-> coincidente con el segundo trimestre

Seria conveniente que los pasos de los que consta esta primera
etapa se llevaran a cabo en paralelo con la imparticién de los
Recomendacion | ontenidos curriculares relacionados con los siguientes temas:

al profesorado e Estructuras y mecanismos
sobre la e Energiay su transformacion
temporalizacion e Tecnologias de la comunicacién: Internet. El ordenador

como medio de comunicacion.
e Electricidad y electrdnica (introduccién a los operadores
y circuitos eléctricos)

de contenidos

La etapa se realizara durante el segundo trimestre a razon de,
al menos, una hora semanal. Como preferencia, el espacio de
trabajo principal serd el taller de Tecnologia para la realizacion
y construccion equipo comun de los disefios formalizados en la
] primera etapa. Se requieren de accesos esporadicos a la
trabajo plataforma digital en el aula de informatica para introducir los
datos correspondientes a los pasos que componen esta etapa 'y
acceder a la documentacién del taller propuesto.

Temporalizacion
y espacios de

Recursos
. 42 2e e Cuaderno InnoEscuela
didacticos

e Web InnoEscuela
empleados

Etapas de la fase 1

4. PREPARAMOS LA FABRICACION
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ETAPA 4. PREPARAMOS LA FABRICACION

4.1. LA LISTA DE MATERIALES

El equipo ya conoce los detalles del objeto o sistema que va a construir. En este punto, se
indicara al equipo que hagan una lista de materiales cuanto mas exhaustiva mejor. Se puede
emplear una tabla a modo de albardn en la que aparecerdn los conceptos que identifican cada
elemento y las cantidades que se emplearan para cada uno.

4.2. EL PRESUPUESTO DE MATERIALES

El equipo de innovacidon ha de asociar los materiales que hacen falta, ya sean objetos
manufacturados o piezas que hayan de fabricar, con la materia prima con la que cuentan para
realizar su innovacion.

Habrd una lista de elementos de ensamble, consumibles y piezas que habrd que describir e
indicar su valor de compra. Muchas de las piezas son piezas que tendran que fabricar para lo
cual tendran que utilizar un plano donde indicar las medidas y formas. Para poder estimar y
tasar el precio de estas piezas, por ejemplo de madera o de metal, una buena opcion es que el
profesor les indique las dimensiones de la materia prima original. Si por ejemplo, necesitan
hacer una pieza cuadrada de madera de contrachapado, tendran que calcular su superficie y la
proporcién que supone respecto a una pieza de mayor superficie de la que se conoce su valor
de compra en el mercado. El profesor les ayudard a calcular estas proporciones y precios.

En la suma final del presupuesto, se ha incluido una casilla en la que tendran que calcular el
IVA segun el porcentaje legal establecido. El profesor tendrd que realizar una explicacion
adicional sobre este concepto y su aplicacion y funcién en el comercio de bienes y servicios.

4.3. PLANIFICAMOS LAS ETAPAS DE FABRICACION
Los alumnos han de discutir cada una de las etapas para construir el objeto de innovacién. La
lista no tendra en cuenta si alguna etapa se hard de forma simultanea a otra.

En este curso, la planificacidn sera sencilla e intuitiva. Se ha previsto en cursos mas avanzados
el uso de herramientas mas avanzadas como el diagrama de fases y el diagrama de Gantt.

4.4. DOCUMENTAMOS LA FABRICACION

Como elemento motivador, el profesor contard con una camara de fotografias digital o un
teléfono movil dotado de camara digital. Cada equipo preverd el momento en el que se
realizardn cada una de las seis fotografias que documenten el proceso de fabricacion.

4.5. REALIZAMOS EL MANUAL DE INSTRUCCIONES DE NUESTRO OBJETO INNOVADOR
En este punto, se solicita a los equipos que elaboren un manual de instrucciones de uso o
manejo del producto con la idea de una posible comercializacién. Los alumnos han de ser
capaces de realizar un analisis morfolégico y funcional del objeto y tratar de emplear un
lenguaje sintético como manera de explicar y exponer el trabajo realizado.

4.6. CONTROLAMOS LA CALIDAD DE NUESTRO TRABAJO

El equipo respondera a un cuestionario relacionado con los diferentes aspectos del proyecto
de innovacion, sobre todo en cuestiones relativas al funcionamiento del grupo humano como
equipo de innovacién, a su compromiso con el trabajo y a la dedicacidn.

Los aspectos preguntados serviran al profesor como elemento de evaluacién del trabajo en
equipo.
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8.3. FASE 3: Promocion y proteccion de la idea innovadora

Abril — Junio = coincidente con el tercer trimestre

Duracion
Seria conveniente que los pasos de los que consta esta tercera
etapa se llevaran a cabo en paralelo con la imparticién de los
Recomendacion | contenidos curriculares relacionados con los siguientes temas:
al profesorado e Electricidad y electrdnica (continuacion)
bre | e Tecnologias de la comunicacion: Herramientas y
S0 re. a ., aplicaciones bdsicas para la busqueda, descarga,
temporalizacion intercambio y difusidn de la informacién. Correo

de contenidos

electronico, chats, foros, etc.
e Tecnologiay Sociedad

La etapa se realizard durante el tercer trimestre a razén de, al

menos, una hora semanal. En esta etapa se podran combinar el
aula de referencia, el aula Taller y el aula de informatica, como
espacios de trabajo tanto individual como en equipo, de forma

Temporalizacion | que se adapte a la programacion del departamento. Se requiere
y espacios de la presencia esporadica de los equipos innovadores al aula de
trabajo informatica para acceder a la plataforma digital a fin de
incorporar los datos relacionados con las fases de esta tercera
etapa y para acceder a la documentacion de los talleres
propuestos (promocion y propiedad industrial)
e Cuaderno InnoEscuela
Recursos e Web InnoEscuela
didacticos e Documentacién de talleres de promocién y propiedad
empleados industrial

Etapas de la fase 1

5. PROMOCIONAMOS NUESTRA INNOVACION
6. PROTEGEMOS NUESTRAS IDEAS
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ETAPA 5. PROMOCIONAMOS NUESTRA INNOVACION

El presente apartado se enfoca hacia la promocidn y publicidad del producto innovador
desarrollado.

5.1. HACEMOS EL TALLER DE PROMOCION

En el momento de realizar el taller de promocién, los equipos ya han realizado su objeto
innovador o estan a punto de terminarlo. Esto supone que cualquier accidn se realizara
conociendo el aspecto y la funcionalidad del objeto.

El profesor hara el taller de promocidn con los alumnos, mostrandoles la presentacién
electrénica prevista. La presentacion no durara mas de 15 minutos y tras ello, convocara a los
equipos para que se junten y discutan la estrategia de promocion, las primeras ideas para
crear su tienda online en la red social, para disefiar un cartel anunciador y para tomar las
primeras decisiones para hacer su podcast y video promocional.

En el taller, se ofrecen ideas y recursos para realizar los tres elementos de promocién: cartel,
podcast y video. Entre los recursos se indicaran algun tipo de software sencillo de utilizar para
realizar los disefios (Inkscape), y para realizar los montajes de audio y video (Movie Maker o
similar)

5.2. NUESTRO EQUIPO DE INNOVACION EN FACEBOOK Y EN LAS REDES SOCIALES
Un pequefio de dos componentes, mientras los otros se centran en la finalizacidn del proceso
de fabricacion del objeto de innovacién, trataran de abrir una cuenta en una red social. Es
necesario que los padres de los alumnos conozcan esta fase, tanto para ayudarles como para
monitorizar el uso de la cuenta. Esta fase de creacion se enfocara a la realizacién de una
cuenta con el fin de promocionar su idea innovadora.

5.3. TRABAJAMOS EN EL DISENO DE NUESTRO CARTEL ANUNCIADOR

Los alumnos han de trabajar primero qué elementos graficos quieren mostrar en el cartel,
estudiar el tipo de publico a quien dirigir la campafia en mayor medida y el tipo de grafismo
que utilizaran.

Si el cartel lo realizan manualmente, los alumnos realizaran una fotografia del mismo que
subirdn a su espacio en la plataforma y que pegaran en su cuaderno de trabajo.

En este apartado y en los sucesivos de creacién de materiales para la promocidn del objeto, se
debe recordar a los alumnos el uso de imagenes, de musica y de contenidos audiovisuales en
general de libre acceso. Es conveniente que el profesor ofrezca a los alumnos direcciones de
bancos de recursos de libre acceso, recursos con licencia Creative Commons o de libre difusion
en Internet.

5.4. CREAMOS NUESTRO PODCAST DE PROMOCION Y 5.5. NOS ATREVEMOS CON EL
VIDEO PROMOCIONAL

De forma preparatoria, los equipos innovadores tendran que buscar y describir los medios que
utilizaran para grabar tanto el audio en el podcast como el video promocional, asi como los
medios que utilizaran para crear el guiéon en ambos casos.

El profesor actuara de guia y facilitador de recursos e ideas en ambos casos, sobre todo en el
desarrollo de los guiones. En los guiones tienen que aparecer descritas las caracteristicas como
la duracidn, los personajes, los efectos de sonido que emplean, las diferentes secuencias que
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componen ambas creaciones, distinguiendo los didlogos de los elementos explicativos propios
de cada secuencia.

ETAPA 6. PROTEGEMOS NUESTRAS IDEAS

6.1. PODEMOS PROTEGER NUESTRAS IDEAS? - TALLER DE PROPIEDAD INDUSTRIAL E
INTELECTUAL.

El equipo encontrara un breve resumen grafico de los pasos esenciales para constituir
un documento de patente de innovacién. Con ayuda del taller, podran realizar el
documento para lo cual deberan de tener en cuenta los siguientes apartados:

e Portada con datos de los inventores y resumen de la innovacién, con una breve
descripcidn de la innovacidon en no mas de cien palabras.

e Descripcidn del Estado del Arte. Para realizar esta descripcién primero tendra
gue hacer un estudio de innovaciones similares anteriores a la desarrollada por
el equipo o ejemplos de la técnica que han servido para desarrollar la idea del
equipo. Algunos simplemente estan descritos en Internet, otros son patentes
ya concedidas y algunos otros pueden ser objetos comunes que seran
mejorados con la innovacion.

e Descripcidn de la innovacién, con apoyo en los esquemas y graficos que el
equipo aporte.

e Reivindicaciones, en las que se muestran de forma directa que se reivindica
COMo nuevo.

6.2. ELABORAMOS NUESTRO DOCUMENTO DE PATENTE DE INNOVACION

En el cuaderno del alumno se presenta un documento minimo de 2 paginas para que el equipo
describa su innovacion con el formato de una patente. En su espacio web dispondran de un
formulario donde se irdn afiadiendo los textos y dibujos que componen la patente. Tendran
posibilidad de visualizarla e imprimirla en pdf.

GRACIAS A UN ACUERDO DE LA OFICINA ESPANOLA DE PATENTES Y MARCAS (OEPM)
CON INNOESCUELA, EL PROFESORADO PUEDE ORGANIZAR UNA JORNADA DE 1-3
HORAS SOBRE LA PROPIEDAD INDUSTRIAL E INTELECTUAL ENTRANDO EN CONTACTO
CON PEDRO CARTAGENA (VOCAL ASESOR DE LA DIRECCION GENERAL DEL ORGANISMO.
PARA CONTACTAR, EL EQUIPO DOCENTE PODRA MANDAR UN CORREO ELECTRONICO A
pedro.cartagena@oepm.es O SOLICITAR UNA VISITA LLAMANDO AL NUMERO
902.157.530
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