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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. ¢éQUIEN 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
formacién 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 opcion 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 fabricacion 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 comunicacidon 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 lingliistica
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 accién
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 4° 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. iCrees 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. Difundimos nuestro producto innovador

1.6. Comparte tus inquietudes en laweb
investigadoras 6.1. Taller de HTML — CSS
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 Innovacién 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 financiacion 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 gue no podemos proteger?
4.4. ¢{Qué componentes necesitamos para 8.3. Creacién del documento de patente
equipar Arduino? InnoEscuela

4.5. Lalistay el esquema de cableado
4.6. Desarrollamos el software

11
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5.2.1. 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

Electroénica

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 creacién 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.

12
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Relacion de InnoEscuela en 42ESO con los contenidos de Tecnologia (y 2)

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 J at. ca ec ‘.) oglay
en viviendas Comunicacion Hidraulica Sociedad

ETAPAS DE PROGRAMA INNOESCUELA

6. DIFUNDIMOS NUESTRO
PRODUCTO INNOVADOR EN

LA WEB

8. ¢éPODEMOS PROTEGER
NUESTRO PRODUCTO
INNOVADOR?

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

13



InnoEscuela 3.0

Guia del profesor para 42 de ESO

5.2.2. 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

1. Competenciaen 2. Competencia .. . .. . oz
I e ol pet conocimiento y la interaccién con informacién y
comunicacién lingiiistica matematica ol mundo fisico competencia digital
.z -r% © - o % = \g o
Relacién de > o S lo >8|s g B E 2 85 o c =2 E s 5
. > e L 0 = o o 9© 3. © .9
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— _ a1 0 = fen = L v |g v L o
unidades didacticas |£ |6 . =|§3 [CTw8|gof2|fg |5cT ols |2m B8 EQE | .
=2 o Z o |g7® SCo|leE | ] © 8 ¢ c S o © g5y L9 s|g < i~
InnoEscuela = £60°|S552|59>|2cg|vg_|8a8d 2283 g 20259 Q SEQBm|Ec 2 8
8 E5c|28¢E|8¢ £3°|2asg|<8 £ ®© 3 >35 @ T 25|55t | S.
S |282|838|838(5238|5%8|128: (828 .|E>8|cs5as [gex|€92| £
g Lewo'—,ngooom-cO“’ OCC_-OO'UgEV’COUE“’ wwOC“’.g £ C
cf|885/258 /P38 (882(0EE|383C|885¢c|s3S k854|835 |8E8| sSE
Co|le8E(SES|CER|Caa|ags|lcss8|CacEICE,BE2gfel0oFZm|ms8e| ©8
c 868|688 |doov|lstd|ldcc|lsPI®| s weldFaaliosSadlsallsc S g S
5 1. INTRODUCCION A LA
. 5 6 6 7 4 4 4 5 6 6 7 7 7
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
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a PARA LA INNOVACION
§ 4. DESARROLLAMOS
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InnoEscuela 3.0

Relacion de InnoEscuela en 42ESO con la adquisicion de competencias basicas (2)
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Relacion de InnoEscuela en 42ESO con la adquisicion de competencias basicas (3)
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InnoEscuela 3.0
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5.2.3. 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(2 213|141

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
deequipo

Creaciénde
documentos
ofimaticos

vl i

[ e

Herramientas Web 2.0 Entorno dlgltal
* Wikis
* Flashcards Cuadernos
« Timelines bitacora para
sesionesde
Lugares de encuentro equipo
+ La Cantina Actividades
¢+ Chat CLIL para
* Foro grupos
bilinglies

Figura 5. Principales caracteristicas del entorno digital

1° ESO

insttuios I Ramirs o= Mossiu B Tecrnologia 19 55

Inn®Escuela
Cuadernodela
Empresa Innovadora

1. LA EMPRESA INNOVADORA

2. NUESTRA INNOVACION

Figura 6. Aspecto de la interfaz del alumno de 12y 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
calificacién asignara 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 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?

5. Sifueras investigador cientifico o
técnico, éQué te gustaria
investigar?

6. Comparte tus inquietudes
investigadoras

e Ser capaz de reconocer la
importancia de la investigacion en
la sociedad de hoy en dia.

e Descubrir los talentos propios

e Elaborar un analisis serio y
meditado de la situacién actual de
la investigacidn y de la innovacion

e Ser capaz de imaginar el futuro
basdandose en datos actuales

e Ser capaz de conectar los
conceptos de investigacion e
innovacion

e Extraer informacion de fuentes
externas y adaptarla a fin de
transmitir sus ideas

o Articulo sobre la
investigacion

o Test del taller de
innovacion

e Textos entregados

1. Ponemos en comun las ideas
individuales

2. Presentamos la empresa
innovadora de investigacion ... vy
nos registramos en la plataforma
digital

3. Nuestras responsabilidades y
compromisos en la empresa

4. Conocemos la historia de la Ciencia

e Desarrollar capacidad de puesta en
comun de ideas

e Mostrar habilidades para el acuerdo

e Elaborar en equipo un documento o
ensayo bien estructurado

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

e Fichas de empresa

e Documento de
compromiso con la
empresa innovadora

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

todo.

e Ser capaz de reconocer las partes de un sistema o
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

e Observacién
sistematica del
equipo

e Tabla descriptiva

e Diagrama de bloques

e Planos

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

1. Taller de Arduino: Primeros

pasos
. Describimos qué necesidad
queremos cubrir

. Disefiamos el sistema que
cubre la necesidad

. éQué componentes
necesitamos para equipar
Arduino?

.La lista y el esquema de

cableado
. Desarrollamos el software

e Elaborar un diagrama de bloques a partir
de un idea

e Realizar una lista de componentes
necesarios para llevar a cabo un
desarrollo técnico

e Desarrollar un cableado sencillo a partir
de un esquema de bloques y de cableado

e Reconocer la funcidn de las variables en
un algoritmo

e Elaborar un diagrama de flujo a partir de
la descripcion de un algoritmo

e Taller de Arduino

e Diagrama de bloques

e Listado de cableado

e Esquema de
cableado

e Diagrama de flujo

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

2. Compilando el e Reconocer la funcidn de los componentes enel | o Cddigo del
software sistema. programa

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

4. Documentamos la Arduino que cubra las necesidades del proyecto | e Tabla de control
version definitiva de e 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 e Analizar con seriedad el trabajo elaborado por empresa
del sistema cada uno de los miembros del equipo

Conocer las funciones de los elementos
basicos que componen una pagina web

Ser capaz de integrar cédigo de fuentes
externas a una propia, aprovechando sus
funciones

Entender la funcidn de las hojas de estilo en
un desarrollo web

Ser capaz de difundir su idea mediante otros
medios

1. Taller de HTML — CSS

2. Creamos un sitio web con
nuestra imagen
corporativa

3. Utilizamos el blog de la
empresa innovadora

4. Pensamos en otros
medios de difusién de
nuestro trabajo

e Plantilla web
e Blogdela
empresa
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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

. e Realizar un andlisis de costes de e Observacioén de
en serie de nuestro . . .
SeRlEs 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. éQué queremos protegery .
e Ser capaces de elaborar un documento de ideas
que es lo que no podemos .
. adaptado al formato de patente, realizando |e Documento de
descripciones extensas y reivindicaciones Patente InnoEscuela

3. Creacion del documento de

claras y concisas
patente InnoEscuela Y
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7.2. LA EVALUACION INDIVIDUAL DE ALUMNO SEGUN LAS
COMPETENCIAS BASICAS
CB Sub-

competencia

Descriptores

Valoracion

1.1.1. Conversa y dialoga con normalidad

oe 7

7z

1. COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA

1
©
_
g 1.1.2. Tiene actitud de escucha activa con otros
© ©
Ne) . . .
-5 E 1.1.3. Expresa e interpreta de forma oral y escrita, pensamientos,
— @© O . . . .. .
- 29 emociones, vivencias, opiniones, creaciones
c
g 1.1.4. Lee y escribe
S 1.1.5. Utiliza otros cddigos de comunicacion orales o escritos
. 1.2.1. Adapta la comunicacién al contexto.
[ e . . . .z
06 S 1.2.2. Busca, recopila, procesa y comunica la informacion
o © C £ .
- 382 3 |1.2.3. Conoce las reglas del sistema de la lengua
N5 Es ; —
- 2 a9 1.2.4. Conoce otras culturas y comunicarse en otros idiomas
T o v . .
GSJ. % £ 1.2.5. Se desenvuelve en contextos diferentes al propio
= 0 - . -
= o 1.2.6. Genera ideas, hipdtesis, supuestos, interrogantes
1.3.1. Comprende textos literarios
: _ 1.3.2. Da coherencia y cohesion al discurso, a las propias acciones y
N (]
.g S o tareas
O c E ..
29 o 1.3.3. Estructura el conocimiento
% ® E .
SC3 1.3.4. Formula y expresar los propios argumentos de una manera
€ o .
p g < convincente y adecuada al contexto
- o . . . . . .
o 3 1.3.5. Realiza intercambios comunicativos en diferentes
—

situaciones, con ideas propias

1.3.6. Maneja diversas fuentes de informacion.

1.4. Organizacidn 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. 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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EVALUACION DE ALUMNO SEGUN COMPETENCIAS BASICAS (2)

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 deduccidn, 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. 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.

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. 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 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

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 resolucidn de problemas relacionados
con la vida cotidiana y con el mundo laboral
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s

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

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

3.3. Mejora y preservacién de las condiciones de

vida propia, de las demds personas y resto de

[%)
o
[%)
[¢]
()
7 3 - -
o @ . |3.2.2.Comprende e Identifica preguntas o problemas y obtiene
o v v .
— © .® |conclusiones
s g8
c :g < 3.2.3. Percibe las demandas o necesidades de las personas, de las
Ne) o . .
% 3 @ |organizacionesy del medio ambiente
C %)
qJ . .7 . .
g s § 3.2.4. Interpreta la informacidn que se recibe para predecir y toma
S decisiones
g >
o 3.2.5. Incorpora la aplicacidn de conceptos cientificos y técnicos y de
™ 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
_ | relacion con los buenos habitos de consumo
g
9 |3.3.5. Argumenta consecuencias de un tipo de vida frente a otro en

relacién con la proteccion 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 informacidn utilizando técnicas y estrategias
especificas

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

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

4.1.4. Dominar las pautas de decodificacién 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

4.1.7. Hace uso habitual de los recursos tecnoldgicos disponibles

4.1. Acceso a la informacidn, busqueda, seleccion,

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. Evalla y selecciona nuevas fuentes de informacién e
innovaciones tecnoldgicas en funcién de su utilidad para acometer
tareas

4.2.6. Procesa y gestiona adecuadamente la informacion

4.2. Transformacién de la

informacidn en conocimiento

4.2.7. Comprende e integra la informacidén 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 comunicacién
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

informacion

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

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 Declaracidon de los
Derechos del Hombre en la construccién de un sistema de valores propio

5.1. Comprensién 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,
participacioén 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

Ve

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

valoracién 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. Comprensién, 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 CULTURALY ARTISTICA
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6. COMP. CULTURALY ART.

6.2. Creacion, composicion 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 DE 42 DE ESO

8.1. FASE 1: Constitucion de la empresa y actividades de formacion
de sus miembros

Duracion Septiembre — Noviembre = coincidente con el primer trimestre
» Seria conveniente que los pasos de los que consta esta primera

Recomendacion | ctap; se llevaran a cabo en paralelo con la imparticion de los

al profesorado | contenidos curriculares relacionados con los siguientes bloques

sobre la | de contenidos:

temporalizacién e Tecnologiay Sociedad

de contenidos

e Sistemas informaticos: Hardware y Software.
e Sistemas electrénicos

Temporalizacion
y espacios de
trabajo

La etapa se realizard durante el primer trimestre a razén de, al
menos, una hora semanal. El espacio de trabajo variara segun
las fases de esta etapa por lo que se recomienda que:

e La primera fase de introduccion a la investigacidn se realice
en el aula del grupo por tratarse de una fase con actividades
individuales de calentamiento y reflexion personal de cada
alumno

e La segunda fase se realice de forma preferente en el aula de
informatica por tratarse una fase de constitucion de la
empresa innovadora y serd necesario el acceso a la
plataforma digital. De igual forma, en la tercera fase de
formacién de los componentes del equipo innovador sera
necesario el acceso a Internet para la ejecucién de la
actividad de laboratorios remotos.

e En las fases de puesta en comun de ideas y de Ingenieria
inversa es mas apropiado utilizar el aula de Tecnologia.

Se requiere, al menos, de 3 sesiones en el aula de informatica

para formalizar el equipo innovador en la plataforma digital y

familiarizarse con el entorno, incorporar los primeros datos al

area del equipo y acceder a la documentacién de los talleres
propuestos.

Recursos
didacticos
empleados

e Cuaderno InnoEscuela

e Web InnoEscuela y plataforma digital

e Documentacion de talleres de innovacion sustentada en
la investigacion cientifica y técnica y el Taller de
laboratorios remotos

ETAPAS EN ESTA FASE

1. INTRODUCCION A LA INVESTIGACION

2. CREAMOS NUESTRA EMPRESA INNOVADORA

3. NOS FORMAMOS COMO INVESTIGADORES, NOS CAPACITAMOS PARA

LA INNOVACION
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1. INTRODUCCION A LA INVESTIGACION

En esta primera fase, el profesor conducird al grupo como un conjunto de individualidades.
Cada uno de los estudiantes trabajard el concepto de investigacion como factor de la
innovacion y se tratard de despertar en los alumnos sus inquietudes observadoras e
indagadoras.

La fase se compone de una serie de preguntas que tratan de inducir en el alumno/a, la
importancia de la investigacién para que una sociedad crezca. Se apoya esta idea con el
visionado del Taller de Innovacién a través de la investigacion cientifica y técnica.

1.1. ¢éEN QUE CREES QUE CONSISTE LA ACTIVIDAD DE INVESTIGACION?

Esta es una actividad de calentamiento en la que se pide a los alumnos que elaboren un
pequefio articulo, que puede tener formato cientifico, divulgativo o periodistico, en el que de
forma breve (entre 200 y 300 palabras) el estudiante trasmita qué importancia tiene la
investigacion y qué ventajas aporta a la Sociedad el hecho de invertir en investigacion. El
trasfondo que se persigue es conectar la investigacion con la innovacién y el desarrollo.

El profesor puede introducir los conceptos de I+D+I (investigacion + Desarrollo + Innovacidn)
con una terna que constituye una misma de actuacion.

1.2. TALLER DE INNOVACION SUSTENTADA EN LA INVESTIGACION CIENTIFICA Y
TECNICA

El profesor mostrara a los alumnos el Taller de Innovacion a través de la investigacion cientifica

y técnica, con una duracién aproximada de 20 minutos. Con posterioridad, el profesor tratara

de mostrar a la clase las ideas claves en la pizarra. Una vez terminado el taller, el profesor

animara a los alumnos a realizar el test del taller.

1.3. ¢CREES QUE ES NECESARIA LA INVESTIGACION?

Esta es una actividad de busqueda de informacién. Se recomiendan diversos enlaces para la
obtencién de informacién como la pagina web del Instituto Nacional de Estadistica
(www.ine.es) y diversos articulos como:

e Cinco Dias:
http://cincodias.com/cincodias/2002/04/12/empresas/1018703681 850215.html
e RTVE.es: http://www.rtve.es/noticias/20140715/espana-se-queda-atras-carrera-

europea-del-gasto-id-segun-datos-cotec/973920.shtml

e  Milnumb.com:
http://www.milnumb.com/pub _politica/estrategia _europa 20 20 20.html

e Economy Weblog: http://economy.blogs.ie.edu/archives/2011/12/%C2%BFcuanto-
invierte-el-mundo-en-id.php

e EAE Business School: http://www.eae.es/news/2012/03/26/espana-invierte-317-
02e-por-habitante

e En Silicio: http://www.ensilicio.com/2010/03/manifestacion-investigar-es-invertir-
en-futuro.html

1.4. ¢QUE ES LO QUE ACTUALMENTE SE INVESTIGA QUE HARA CAMBIAR EL MUNDO
EN 50 ANOS?

En este punto, el estudiante tiene un poco mas claro las cifras y las tendencias en

investigacion, desarrollo e innovacion y probablemente se haya topado a lo largo de la

actividad de busqueda con datos que podria extrapolar a futuro. Por ello, la actividad
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consistird en que hagan un esfuerzo para imaginarse el mundo dentro de 50 afios teniendo en
cuenta lo que se investiga en la actualidad.

El profesor puede inducir a los alumnos con algunos ejemplos como qué podrian haber
pensado los estudiantes hace 100 afos sobre cudl seria el uso en los afios 1950 a tenor de las
primeras investigaciones en energia nuclear que se realizaron a principios del siglo XX.
También pueden exponer ejemplos sobre los transportes, la energia eléctrica u otros sistemas
técnicos de uso cotidiano en la actualidad.

1.5.SI FUERAS INVESTIGADOR CIENTIFICO O TECNICO, ¢QUE TE GUSTARIA
INVESTIGAR?

En esta actividad, no solamente se pide al alumno/a que exprese sus gustos sobre qué querria

ser en el futuro, sino que ademas en funcién de sus respuestas el profesor formara en la

siguiente seccidén la composicién de los miembros de cada empresa en funcién de sus

afinidades.

Si bien el profesor tiene total libertad para elegir los componentes de las empresas
innovadoras, este criterio puede ser muy util a la hora de crear equipos de trabajo
cohesionados, motivados y dirigidos en los mismos gustos y formas de ver la actividad
investigadora.

1.6. COMPARTE TUS INQUIETUDES INVESTIGADORAS

Se recomienda utilizar el Taller de Tecnologia para la realizacién de esta actividad. La clase se
convierte mediante esta actividad en un mercado de tendencias. Los alumnos, bien mediante
una actividad de debate o bien de forma libre, recortardn una cartulina y se la pondrdn pegada
en el pecho. En la cartulina de forma visible escribiran el tipo de investigacidon que les gustaria
llevar a cabo si fueran investigadores.

Lo normal es que a medida que los alumnos vayan paseandose por la clase y vayan viendo lo
que otros compaieros quieren ser, tiendan a hablar con aquellos cuyas inquietudes sean
similares a las propias. El profesor actuard de moderador tratando también de poner en
contacto a unos y otros, y de forma equilibrada formar grupos de cinco-seis personas.

De forma adicional, en la ficha, cada alumno escribird de forma genérica, qué sistema
innovador o qué necesidad le gustaria poder desarrollar en relacién con el area de
investigacion que acaba de indicar. Esto servird como punto de partida cuando se reuna el
equipo y expongan todas sus ideas de las que tendran que decidirse por una de ellas.
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2. CREAMOS NUESTRA EMPRESA INNOVADORA

Como resultado de ultima actividad de la anterior fase, los grupos han sido formados en
funcién de sus afinidades investigadoras

2.1. PONEMOS EN COMUN LAS IDEAS INDIVIDUALES

El equipo, ya formado realizard un listado con todas las ideas sobre los sistemas que les
gustaria desarrollar y que ya hicieron de forma individual en la primera fase. La actividad no
solamente consistird en la elaboracién de un listado de posibles sistemas innovadores sino que
ademas proseguira con un debate en el seno del equipo para ir perfilando qué idea es la que
les gustaria llevar a la practica.

Desde el punto de vista didactico, se les ha de exigir que, de forma esquematica y sintética,
realicen una descripcion de cada innovacion técnica.

2.2. PRESENTAMOS LA EMPRESA INNOVADORA DE INVESTIGACION... Y NOS
REGISTRAMOS EN LA PLATAFORMA DIGITAL
En esta etapa, quedard determinados los integrantes de la empresa que habré de constituirse.
La constitucién del equipo se ha establece por criterios de afinidad cientifica y técnica, si bien
el profesor puede realizar los cambios que considere oportunos a fin de equilibrar y reforzar
las destrezas de los equipos como conjunto de individualidades.
El nimero maximo de componente sera de seis, aunque de nuevo cada equipo podra contar
con un nimero menor de alumnos segun el criterio del profesor.

En una segunda parte de este ejercicio, el equipo accedera a la plataforma digital donde
creardn su espacio de trabajo, introduciran sus datos y los de la empresa recién creada y se
familiarizaran con las distintas pantallas e interfaces a su disposicidn.

Asimismo, la plataforma digital ha de proveer a cada uno de los componentes de la empresa
innovadora una serie de recursos que el equipo anotard en el cuaderno a modo de
recordatorio:

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

e Una direccidn de correo electronico y una contrasefia, Unicas, para representar
a la empresa innovadora. Esta cuenta de correo les servira para recibir correos
de otras empresas innovadoras.

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

e Una direccion URL como pdégina principal de su web corporativa. La web
corporativa tendra al menos tres espacios: la Empresa, Nuestra ideas y Nuestra
innovacion

2.3. NUESTRAS RESPOSABILIDADES Y COMPROMISOS EN LA EMPRESA

En este punto se formaliza la constitucién de la empresa con la firma de un contrato que
vincula a los miembros entre si y en el que cada uno ha de indicar cudl serd su aérea de
especializacion de la que sera responsable y cuales son sus compromisos con la empresa.

Hay que dejar claro a los alumnos que ser responsables de un area, no significa hacer todos los
trabajos relacionados con esa area sino actuar como coordinador del equipo y como
interlocutor con el profesor.
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2.4. CONOCEMOS LA HISTORIA DE LA CIENCIA

Como ultima actividad de esta seccidn, se pretende la realizacidn de un sencillo ejercicio para
que los componentes se organicen. Se puede considerar una actividad de calentamiento en
equipo. Se les dirige la pregunta sobre los descubrimientos e hitos investigadores en Ciencia y
Tecnologia en los ultimos 500 afios y el equipo ha de saber organizarse en las acciones de
busqueda, seleccién de la informacién, andlisis de la misma y determinacidn de qué
contenidos han de incluir en esta actividad. Uno de los puntos que se recomienda que se
evalle con mayor ponderacidon es precisamente las habilidades conjuntas del equipo para
saber organizar de forma equilibrada los trabajos.
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3. NOS FORMAMOS COMO INVESTIGADORES, NOS CAPACITAMOS PARA
LA INNOVACION

Siguiendo la filosofia del proyecto InnoEscuela, es importante que los alumnos experimenten
su propio desarrollo. En esta linea, la presente seccién convertird a la empresa de innovacion
en un centro de formacidn en la investigacion. El profesor podria aprovechar esta seccién para,
de forma adicional, realizar una visita a algin centro de investigacién tecnolégica o cientifica o
traer a algln directivo de alguna empresa de investigacion para contarles la realidad del dia a
dia en el campo.

Como actividades de formacién se quiere potenciar la observacion, la capacidad de analisis de
objetos y sistemas y la interaccion con nuevos entornos de investigacion. Los alumnos
trabajardan de forma consecutiva, aunque no necesariamente en este orden la ingenieria
inversa y el manejo de un laboratorio remoto.

3.1. TRABAJAMOS LA INGENIERIA INVERSA

En este punto, tras conocer en qué consiste el término de Ingenieria Inversa, los alumnos han
de conseguir un sistema o un objeto eléctrico o electrdnico viejo o de desecho pero que
todavia conserve sus funcionalidades para desarmarlo y analizar sus componentes. El equipo
realizard una fotografia del objeto, realizaran el desensamble y realizaran un esquema de los
principales bloques componentes. Logicamente, seran capaces de describir los elementos
mecanicos y serd complicado distinguir ningin esquema electrénico, pero el profesor les
tratard de guiar en el reconocimiento de determinados componentes electrénicos que hayan
estudiado como condensadores, resistencias, transistores, circuitos integrados, etc.

Basandose en el esquema, realizaran cuantos diagramas y dibujos consideren oportunos en las
plantillas de planos que se les ha provisto (de las que podran realizar cuantas copias crean
convenientes. Es preferible el desarrollo manual de los gréficos, si bien el profesor puede
aprovechar para ahondar en el disefo asistido por ordenador para la creacidn de planos.

El equipo organizard el trabajo de reconocimiento de objetos en el ejercicio, marcando y
etiguetando cada una de las partes y emplearan para su descripciéon una tabla que
relacionaran con las denominaciones asignadas en el esquema de bloques. Se indica y
recomienda que la tabla sea copiada en una hoja de cdlculo (Calc, Excel, etc.) e incorporen
cuanta informacion crean conveniente. En la tabla deberd aparecer de forma minima el
numero asignado a cada item, una breve descripcion fisica y funcional del mismo, una
referencia al plano si se hubiera empleado alglin sistema de referencias y la informacion
numérica de aquel o aquellos items con los que la pieza ensambla.

Un ejercicio complejo pero de gran valor formativo es la representacion de objetos en
explosién, es decir, la combinacién organizada por orden de ensamble de las partes de un
objeto mas complejo. Se recomienda al profesor que trate de trabajar este tipo de
representaciones.

3.2. UN NUEVO ENFOQUE A LA INVESTIGACION: EL LABORATORIO REMOTO

En este ejercicio, el equipo realizara una practica de investigacién en un laboratorio remoto.
Como su nombre indica, un laboratorio remoto es un espacio web en el que los alumnos son
capaces de interaccionar con un entorno real del que reciben informacion a través de un
interfaz web. Dicho interfaz contiene los controles necesarios para alterar el entorno y una
cuadro de imagen donde pueden visualizar el entorno remoto. Se ha dispuesto de un pequefio
taller para que el profesor explique a los alumnos reunidos en gran grupo sobre las
caracteristicas y funcionalidades del sistema que van a experimentar.
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Acceso y pruebas en un laboratorio remoto
El equipo accedera al laboratorio remoto. Cada empresa innovadora tendrd un tiempo
determinado para realizar la practica investigadora y tendrd que documentar la misma. Es
importante que tengan en cuenta que el entorno forma parte de un sistema compartido al que
se accede en un momento dado y cuya duracidn no debe ser mayor que la indicada por el
sistema.

El equipo ha de estar atento a la realizacion de fotografias o de pantallazos para
posteriormente documentar la evolucién del experimento. Finalmente, el ejercicio termina
con la documentacién de las conclusiones y el grado de similitud con las hipdtesis planteadas
al inicio del ejercicio. Tanto antes como después de acceder al laboratorio remoto, los alumnos
tendran la posibilidad de realizar una encuesta de satisfaccion y reconocimiento de la
actividad.

¢Qué ideas propones para investigar mediante un laboratorio remoto?
Como ejercicio final de esta actividad, y una vez que los alumnos han comprobado vy
experimentado el funcionamiento y la utilidad de un laboratorio remoto se les pide que hagan
una lista de experimentos que les gustaria poder realizar si pudieran acceder en otras
ocasiones.
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8.2. FASE 2: Puesta en practica de la idea innovadora

Duracion Diciembre — Abril = aproximadamente coincidente con el
segundo trimestre
Recomendacion | Seria conveniente que los pasos de los que consta esta primera
al profesorado | etapa se llevaran a cabo en paralelo con la imparticion de los
sobre la contenidos curriculares relacionados con los siguientes temas:
.. e Tecnologias de la Comunicacién
temporalizacion

de contenidos

e Control y Robdtica
e Disefio asistido por ordenador

Temporalizacion
y espacios de
trabajo

La etapa se realizard 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 realizacién
de los disefios de los sistemas innovadores y para su posterior
construccidon y montaje. Se requieren de accesos esporadicos a
la plataforma digital en el aula de informatica para introducir
los datos correspondientes a los pasos que componen esta
etapa y acceder a la documentacion del taller propuesto.

Recursos
didacticos
empleados

e Cuaderno InnoEscuela
e Web InnoEscuela y plataforma digital
e Documentacidn de taller de Arduino

ETAPAS EN ESTA FASE
4. DESARROLLAMOS EL DISENO DE NUESTRO PRODUCTO INNOVADOR CON

ARDUINO

5. CONSTRUIMOS EL PRODUCTO INNOVADOR DISENADO
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4. DESARROLLAMOS EL DISENO DE NUESTRO PRODUCTO INNOVADOR
CON ARDUINO

A lo largo de esta etapa, el equipo trabajara en el disefio de su sistema electrénico de control
basado en Arduino. La empresa innovadora ha de encontrar una necesidad en su entorno que
se pueda resolver mediante el uso de un dispositivo que en las siguientes etapas tendran que
construir. Es importante no imponer a los equipos restriccion alguna en el uso de elementos
sensores y actuadores, si bien el factor econémico ha de ser tenido en cuenta en el caso de
tener que comprar dispositivos que no estén disponibles en el departamento.

4.1. TALLER DE ARDUINO: PRIMEROS PASOS

El Taller de aprendizaje inicial de Arduino es una actividad expositiva de complemento a los
contenidos desarrollados en la propia asignatura. Por su utilidad practica, se ha de aprovechar
su temporalizacidn para ser expuesto de forma coordinada con esta parte de la materia
relacionada con el bloque de contenidos de Control y Robética.

Se recomienda al profesorado que visionen primero el taller y evalien en qué segmentos se ha
de hacer mas hincapié. El taller consta inicialmente de dos partes bien diferenciadas: la
constitucién del hardware de una placa controladora como es Arduino y el juego de
instrucciones del software. En su seccidn final se proveen una serie de practicas y soluciones a
problemas técnicos simples que ayudaran al alumno/a a familiarizarse con el entorno de
control que ofrece Arduino.

4.2. DESCRIBIMOS QUE NECESIDAD QUEREMOS CUBRIR

El profesor iniciara esta actividad reuniendo a las diferentes empresas innovadoras en el taller
de Tecnologia para que discutan diversas soluciones a problemas que ellos mismos han de
plantear y que han de solucionar mediante la intervencidn del sistema de control de Arduino.
Los equipos pueden recordar algunos de los datos ofrecidos de forma individual en la seccion
1, si bien una vez que conocen el entorno de Arduino, podran modificar y alterar dichas
soluciones técnicas.

4.3. DISENAMOS EL SISTEMA QUE CUBRE LA NECESIDAD O RESUELVE EL PROBLEMA
Sabiendo cuales son las diferentes posibilidades de Arduino y su constitucion a nivel de
bloques, tanto internos como de conexion externa, las empresas innovadoras traduciran la
solucidn técnica al correspondiente diagrama de bloques del sistema completo.

4.4. {QUE COMPONENTES NECESITAMOS PARA EQUIPAR ARDUINO?

Partiendo del punto anterior, los equipos concretardn qué elementos fisicos necesitan para
llevar a cabo la funcionalidad de cada bloque representado en el diagrama. La lista de
componentes tendrd un nivel de especificacién variable si bien se les propone un minimo de
campos que describa cada uno de los elementos constituyentes.

Dado lo variable del nivel de especificacion de los componentes, se propone combinar la
actividad con la realizacién de una hoja de calculo que permita a los alumnos determinar
cuantos datos tipificar en cada uno de los elementos. El profesor puede indicar que dado que
utilizardn una cantidad pequeiia de componentes que equipardn el sistema de control,
especifiquen ampliamente los datos de cada uno de los componentes empleados. Esta hoja de
calculo podra y deberia ser modificada una vez que la empresa innovadora haya llevado a cabo
la realizacion practica en la siguiente seccion. A modo de retroalimentacion, tanto la
especificacién de los componentes como sus valores habran podido variar a medida que se
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realicen las pruebas de funcionamiento. Al final del proyecto, la hoja de cdlculo de
componentes contendra la lista de elementos que hayan equipado el sistema de control.

4.5. LA LISTAY EL ESQUEMA DE CABLEADO

De igual forma que en el anterior apartado, esta actividad da un paso adelante en la definicién
del sistema hardware a disefar. En este caso, una vez que han podido determinar qué
componentes han de conectar y cudles son sus caracteristicas técnicas, mediante la lista y el
esquema de cableado los componentes de la empresa innovadora tendran que especificar
cada uno de los terminales de los componentes y unir mediante lineas que representaran el
cableado, los hilos de conexidn.

Se recomienda indicar a los alumnos la realizacién del esquema desde el diagrama de bloques
anteriormente especificado. En éste, cada componente serd nombrado segun la referencia
topoldgica de la lista de componentes, asi como numerados sus terminales. A medida que
dibujan cada una de las conexiones, se habran de anotar en la lista de cableado los siguientes
datos:

e Numero de cable

e Componente y terminal de procedencia

e Componente y terminal de destino

La lista podra ser escrita en una segunda hoja de calculo del mismo archivo que el listado de
componentes. De esta forma el acceso a la informacion de componentes y conexiones podra
ser accesible de forma rapida.

4.6. DESARROLLAMOS EL SOFTWARE

Aunque los y las estudiantes han estudiado en cursos previos la elaboracién de algoritmos, es
recomendable que el profesor invierta un tiempo en la realizacién de algun algoritmo sencillo
y en explicarles a los alumnos la importancia de disefiar un programa de forma genérica
mediante un diagrama de flujo. Se prestara especial atencidn al concepto de variable en un
programa, asi como la asignacion directa de valores constantes para definir inicializaciones,
duraciones de tiempo.

Las formas que mas se emplearan y que conviene repasar en esta revision de la materia seran:
e Asignacion de constantes
e Bloques condicionales (formas algoritmicas IF..ELSE )
e Bucles (LOOP)

Por lo tanto, en esta fase de disefio, los alumnos empezardn a disefiar un programa en base a
bloques, determinaran qué tipos de sefiales serdn adquiridas por el sistema y en qué
terminales se realizara la lectura y elegiran los terminales de salida que dispongan para la
emision de sefiales a los elementos actuadores.
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5. CONSTRUIMOS EL SISTEMA INNOVADOR DISENADO

En esta seccidn, las empresas innovadoras pondrdn en practica todos los elementos del disefo.
El profesor podra decidir cémo se organizan dependiendo de las destrezas de cada uno de los
componentes y del tiempo disponible. Una solucidon intermedia podria ser animar a los
miembros de las empresas a formar dos equipos, uno enfocado a la implementacion
hardware, acopio de materiales y cableado del sistema y un segundo equipo dedicado a la
realizacion del cddigo del programa software del sistema innovador.

La puesta en practica se compondra entonces de 3 fases, que serdn llevadas a cabo segun la
metodologia del ensayo y error. Esto supone que cualquier alteracion o modificacion del
disefo original tendrad que ser documentada en las diferentes paginas del archivo de hoja de
calculo que tendrd que estar permanentemente actualizado. Las fases siguientes (5.1.
Montando el producto con sus componentes, 5.2. Compilando el software, 5.3. ¢Qué errores
han surgido y como los resolvemos?), supondran entonces un bucle de trabajo hasta finalizar
en el paso 4 — (5.4. Documentamos la version definitiva de nuestro sistema).

5.5. CALCULAMOS EL COSTE DEL SISTEMA

Por ultimo, los miembros de la empresa innovadora tendran que realizar un célculo de los
costes. Estos se han dividido en dos partidas: los materiales y la mano de obra. Para la primera,
los alumnos tendran que fijar precios de mercado para los diferentes materiales empleados.
En la segunda, el profesor ayudara a los alumnos a realizar una estimacion del coste-hora del
trabajo de los alumnos y de las horas invertidas en el proyecto de forma individual.

Se ha propuesta un modelo simple de andlisis de costes directos, utilizando un mismo precio
hora para todos los trabajos. No obstante, se deja a criterio del profesor la posibilidad de
aplicar diferentes precios hora a cada una de las fases del proyecto e incorporarlos a la hoja de
calculo.
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8.3 FASE 3: Difusion del producto innovador, el plan de negocio y
proteccion de las ideas

FICHA DE LA ETAPA

Duracion Mayo — Junio = final de curso

Recomendacion | Todos los contenidos necesarios para llevar a cabo el proyecto

al profesorado InnoEscuela han sido impartidos de acuerdo con esta

i la programacion con los que el profesor puede aprovechar para
L, profundizar en los temas del curriculo de:

temporalizacion e Sistemas neumaticos e hidraulicos

de contenidos

e |[nstalaciones en viviendas

Temporalizacion
y espacios de
trabajo

La etapa se realizara durante el tercer trimestre a razén de, al
menos, una hora semanal. En esta etapa, se wusard
principalmente el aula de informatica para la realizacion de la
pagina web, para el acceso a la plataforma a fin de subir
documentacidon y para la descarga y acceso al taller de
Propiedad.

Para desarrollar posteriormente el documento de patente
InnoEscuela se pueden emplear indistintamente el aula de
referencia y el Taller de Tecnologia, si bien éste ultimo ofrece
mas comodidad para llevar a cabo trabajos en equipo.

Recursos
didacticos
empleados

e Cuaderno InnoEscuela
e Web InnoEscuela
e Documentacion de taller de Propiedad

ETAPAS EN ESTA FASE

6. DIFUNDIMOS NUESTRO PRODUCTO INNOVADOR EN LA WEB
7. HACEMOS NUESTRO PLAN DE NEGOCIO

8. ¢PODEMOS PROTEGER NUESTRO PRODUCTO INNOVADOR?
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6. DIFUNDIMOS EL RESULTADO DE NUESTRA INNOVACION EN LA WEB

Esta fase esta especialmente disefiada para que los alumnos practiquen sus conocimientos en
HTML mediante la produccidn de una pdgina web de difusidn. En este curso de 42 de ESO se ha
previsto que los alumnos sumen nuevos conocimientos en programacion con la incorporacion
de mddulos CSS que ofrezcan un aspecto homogéneo a las paginas web del sitio que
desarrollen.

6.1. Taller de HTML - CSS

Para acceder a los primeros conocimientos en CSS, los alumnos realizaran un taller de ambas
tecnologias empleadas conjuntamente. Esto supone que una vez acabado el taller, las
empresas innovadoras seran capaces de llevar a cabo sus propias programaciones. Durante el
visionado del taller, se indicara a los miembros de las empresas que tomen notas de aquellos
conceptos y ejemplos de utilidad para su incorporacion en su web.

El taller también servird para poner en conocimiento de los equipos de las plantillas
disponibles en la plataforma digital sobre las cuales podran realizar las incorporaciones de
elementos y modificaciones de los existentes a fin de adecuar el aspecto y los contenidos del
sitio web a los deseos de los miembros del equipo.

6.2. CREAMOS UN SITIO WEB CON NUESTRA IMAGEN CORPORATIVA

En esta fase, los equipos han adquirido los conocimientos necesarios para llevar a cabo la
elaboracion de su propia pagina web con tecnologia HTML-CSS. Para ello, descargaran el
archivo comprimido con la estructura de archivos de la pagina web. En el cuaderno se les ha
mostrado el aspecto de la pagina principal sobre la que podran hacer copias y modificaciones a
fin de ir generando nuevas paginas en el sitio.

Es necesario indicarles la importancia del uso del direccionamiento relativo de enlaces entre
las diferentes paginas del sitio web. Esta fase tiene una duracidn mdaxima de 10 sesiones, si
bien pueden emplear tiempo extra en casa para desarrollar el sitio.

Una vez acabada la programacién y a fin de que el profesor pueda evaluar el trabajo realizado,
los equipos comprimiran la estructura de archivos generada para subirla a la plataforma en el
espacio de la etapa.

6.3. UTILIZAMOS EL BLOG DE LA EMPRESA INNOVADORA

De forma adicional, y en paralelo con los trabajos del proyecto, las empresas dispondran de un
blog en el cual irdan subiendo toda aquella informacién que consideren relevante para su
difusién. En este punto del proyecto, una de las entradas servird para difundir su proyecto. Se
ha de valorar de forma adicional cualquier tipo de interaccidn entre las diferentes empresas de
innovacion a modo de comentarios, preguntas, etc.

6.5. PENSAMOS OTROS MEDIOS DE DIFUSION DE NUESTRO TRABAJO

En otros cursos inferiores, InnoEscuela propone la creacién de videos, cufias de audio o
posters para difundir y publicitar la innovacidn. En este curso, esta opcidn se deja abierta al
criterio del profesor y del alumnado pero se les pide que investiguen algin medio adicional
para realizar la difusién de su trabajo ademas del sitio web y del blog. La empresa de
innovacion tendra que proponer algun medio de difusidn alternativo a los utilizados y tendra
que realizar un documento de texto en el que desarrollen el tipo de difusién que han de
realizar.
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7. HACEMOS NUESTRO PLAN DE NEGOCIO

7.1. INVESTIGAMOS NUESTRO MERCADO: LOS CLIENTES POTENCIALES

Este apartado estd indicado para que la empresa enfoque los esfuerzos de promocion de su
producto hacia el sector del mercado al que mds pueda interesar su innovacién. Para ello, se
pedird que el equipo describa brevemente el perfil del potencial comprador.

7.2. ¢QUE VENTAJAS QUEREMOS TRANSMITIR SOBRE NUESTRO PRODUCTO

A fin de poder limitar cualquier promocién, los alumnos han de tener claro cuales son las
principales ventajas que su producto proporciona al usuario. Este apartado se combinara con
el anterior como base de la futura promocién.

7.3. PLANIFICAMOS LA FABRICACION EN SERIE DE NUESTRO PRODUCTO

La preparacion de cualquier fabricaciéon en serie de un producto que acaba de crearse como
prototipo exige una reflexién sobre los medios y recursos que son necesarios para su
manufactura.

La planificacion pedida se basa fundamentalmente en el andlisis de costes que supone la
fabricacion de lotes de productos de acuerdo con un calendario de produccion. Esto
determinara el tipo de personal a emplear, los sueldos y demas costes de mano de obra
directa, la inversion en herramientas y Utiles de fabricacidon y todos aquellos factores de
produccién a tener en cuenta.

Despejadas estas incognitas, se pide a los alumnos que sean capaces de determinar la
localizacién de su fabrica o de sus instalaciones manufactureras. Segun se ha descrito la
propuesta en el cuaderno del alumno, este andlisis estd enfocado fundamentalmente a la
repercusion de todos los condicionantes directos e indirectos a fin de determinar el precio de
coste de una unidad fabricada.

Para la realizacién de este ejercicio los alumnos utilizaran la hoja de calculo que han empleado
para anteriores secciones.

7.4. ¢CUAL ES EL BENEFICIO ECONOMICO QUE QUEREMOS CONSEGUIR?

Como complemento al apartado anterior, se pide a los alumnos que indiquen cual quieren que
sea el margen de beneficio que quieren obtener de la venta de su producto innovador.
Resultard mas facil realizar esta extrapolacidon desde el precio de coste unitario que a partir de
los costes generales de inversion.

Se pide ademds que para poder ser competitivos, sean capaces de investigar el precio de venta
al publico de otros productos similares. De esta forma, podran centrar el margen de beneficio
en valores razonables.

7.5. ¢éPODEMOS CONSEGUIR FINANCIACION PARA PONER EN MARCHA EL PLAN DE
NEGOCIO?

Es posible que esta sea la primera vez que los alumnos estudian las caracteristicas bdsicas de
un préstamo. Mediante este ejercicio los alumnos tendran que definir, en base a las cifras de
coste calculadas anteriormente, el capital que necesitan pedir para invertir en la puesta en
marcha del negocio.

El profesor tratara de aconsejarles que soliciten un préstamo aproximado para poder afrontar
la fabricacion de los primeros lotes, teniendo en cuenta que los primeros beneficios tendran
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que ser reinvertidos en la fabricacidn de lotes posteriores, todo esto bajo el criterio de
financiar lo minimo posible.

Una vez decidido cudl sera el capital a solicitar a una entidad bancaria, la empresa ha de buscar
informacién en las propias sucursales o en las web corporativas de las entidades, las
caracteristicas de los productos de préstamo disponibles en el mercado. Esto les ayudara a
realizar por si mismos el calculo de la devolucién, que dependera del interés del préstamo y
del plazo de amortizacion.

Con ayuda de la hoja de calculo, los alumnos simularan la devolucidn de un préstamo de forma
similar al ejemplo indicado en el cuaderno.

Periodo de amortizacion
En 3 afos En 6 afos
Capital a devolver| 10.000,00 € 10.000,00 €
Interés anual 4,00% 5,00%
Plazo de amortizacién (meses) 36 72
Pago mensual de devolucién -295,24 € -161,05 €
Pago total en todo el plazo| -10.628,63 € -11.595,55 €

El profesor ha de prestar especial atencion al tratamiento de la formula de amortizacién, en
cuanto a que si los plazos de devolucién son contados mensualmente habran de adecuar el
tipo de interés anual, que normalmente ofrecen las entidades, a un tipo de interés mensual
dividiendo este primero por 12.
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8. ¢PODEMOS PROTEGER NUESTRO PRODUCTO INNOVADOR?
PROTEGEMOS NUESTRAS IDEAS

8.1. TALLER DE PROTECCION DE LAS IDEAS

Se ha previsto un Taller de Proteccion de Innovaciones para que los integrantes de la empresa
innovadora conozcan mas acerca de la importancia de proteger las creaciones y el proceso que
se sigue para ello. Se ha puesto en este curso especial énfasis a la proteccién de la
investigacion y de las aplicaciones surgidas de la actividad investigadora.

8.2. ¢QUE QUEREMOS PROTEGER?

Para centrar a los estudiantes en lo mas importante del proceso se les pide que realicen una
serie de anotaciones que describan, de forma clara y concisa, en qué consiste su innovacion y
cuales son los puntos mas importantes. Estas anotaciones se ampliardn posteriormente en el
documento de patente como reivindicaciones.

8.3. CREACION DEL DOCUMENTO DE PATENTE INNOESCUELA

Las ultimas paginas del cuaderno del alumno muestran el modelo de solicitud de Patente que
se ha preparado para que cada empresa de innovacidén proteja su idea. Se ha previsto una
extensién minima de 5 paginas, si bien los alumnos podran incluir cuantas pdginas sean
necesarias para definir correctamente su innovacion.

En la plataforma, disponen ademas de un espacio en el que podran alojar los datos y afiadir
dibujos para poder finalmente visualizarla e imprimirla en formato pdf.

Una vez concluido el documento de patente InnoEscuela, cada empresa innovadora tendrd
que subir el documento a la plataforma digital para su valoracién por parte del profesor.

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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