5.- Resumen de la programacién para el alumnado

RESUMEN DE LA PROGRAMACION PARA ENTREGAR AL ALUMNADO

([t

IES Baranain

. INICIACION A LA ACTIVIDAD EMPRENDEDORA Y
Asignatura: Curso: 2021/22 Grupo: 3°AESO
9 EMPRESARIAL P
. Distribucion aproximada de contenidos: Procedimiento de Evaluacion y
Periodo - e . x
Criterios de Calificacion
Introduccién. Comienza la aventura INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
12 Ev froyefctos Iu huetrtou—Jardm escolar: Reinventa, crea Prueba escrita al final de la evaluacion: test; preguntas cortas de
' ranstorma tu centro teoria; cuestiones sobre las dindmicas y actividades realizadas, el
Proyecto”jSolidarizate!” + jLuces, cdmara, accién! trabajo de su equipo y del resto de los equipos: 35%
Proyecto: 40%
Diario del emprendedor: 10%
Trabajo individual: 15%
Proyecto”jSolidarizate!” + jLuces, cdmara, accion!
23 Ey Proyecto Tus Finanzas, tu futuro .
. CRITERIOS DE CALIFICACION:
P to E d t i iaje.
royecto tmprendemos nuestro primer viaje Calificacion de cada evaluacidn:
Requisito obligatorio para aprobar: realizacién completa de los
proyectos y entrega del Diario del emprendedor. A partir de ahi se
Proyecto Emprendemos nuestro primer viaje. promediaran los instrumentos de evaluacion segun la ponderacion
32 Ev. . establecida.
' P to Lipdub
royecto Lipau Para aprobar cada evaluacion, serd necesaria la obtencién de un 5
como minimo.

Procedimiento de recuperacion:

Examen de recuperacién después de cada evaluacidon. En junio exdmenes para recuperar
evaluaciones pendientes. Con suspender una evaluacién, se acude a la convocatoria
extraordinaria con la totalidad de la asignatura.

Libros y material escolar y técnico:

Por proyectos. Material elaborado por la profesora. Cuaderno o bloc de anillas para “El diario
del emprendedor/a”. Chromebook. Classroom.

Metodologia:

La base metodoldgica de esta asignatura es el trabajo por proyectos, poniendo al alumnado en
el punto central, porque ellos son los protagonistas. Usaremos el pensamiento de disefio o
design thinking. Perseguimos que cada alumn@ se convierta en un participante activ@ o
changemaker. Crearemos espacios donde convivan el orden y el caos, porque equilibrandolos
surge la creatividad vy la innovacion (cadrdicos- Dee Hook). En esa linea utilizaremos el juego
como ingrediente (gamificacion). El trabajo se realizard en equipos cooperativos. El
Chromebook se integra como un instrumento basico.

Se exigird la realizacion y entrega de un cuaderno,” El diario del emprendor/a” donde se
recogerd la teoria y las actividades realizadas en clase. Se ensefiardn las técnicas “visual
thinking” y “lapbook” como instrumentos de sintesis en cada proyecto.

El Classroom sera el medio de comunicacion constante entre alumnado y profesora.

Recomendaciones sobre el sistema de
estudio y trabajo personales:

MUCHA ATENCION EN LAS CLASES. Implica irse con gran parte de la materia asimilada.
IMPLICACION EN LAS ACTIVIDADES REALIZADAS.




