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RESUMEN

Dada la evolucion de la sociedad actual, la educacion necesita una renovacion en cuanto
a la rigidez de los curriculos y a las metodologias didacticas que utilizan los docentes.
Este proyecto de innovacidn introduce el pensamiento de disefio en la educacion mediante
la realizacion del proyecto empresarial de la asignatura de Fundamentos de
Administracion y Gestion de 2° de bachillerato. Busco la motivacion de los estudiantes
mediante la libertad de eleccion del negocio que estudiar para emprender y el trabajo
colaborativo, haciéndolos autonomos y duefios de su propio proceso de aprendizaje. Todo
ello lo consigo con la metodologia de trabajo activo Design Thinking. Esta manera de
trabajar busca solucionar un problema determinado de una manera innovadora e
integradora, mediante el pensamiento divergente. Con el Design Thinking, ademas de
llevar a cabo su proyecto, los alumnos aprenderan un modo de trabajo y adquiriran
capacidades y habilidades muy interesantes y necesarias como el trabajo en equipo, hablar
en publico, organizar su trabajo y gestionar su tiempo.

ABSTRACT

Given the evolution of today's society, education needs a renewal in terms of the rigidity
of the curricula and the didactic methodologies used by teachers. This innovative project
introduces design thinking on education by carrying out the business project of the subject
of Fundamentals of Administration and Management of 2nd year of high school. Seeking
the motivation of students through the freedom of choice of the business to study to
undertake and collaborative work, making them autonomous and owners of their learning
process. All this is achieved with the active working methodology Design Thinking. This
way of working seeks to solve a given problem in an innovative and integrative way,
through divergent thinking. With Design Thinking, in addition to carrying out their
project, students will learn a way of working and acquire very interesting and necessary
skills and abilities such as teamwork, public speaking, organizing their work and
managing their time.
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INTRODUCCION

La funcién de la educacion consiste en preparar a los alumnos para el futuro, un futuro
mucho mas incierto que hace 50 afios, ya que el mundo cambia cada vez mas rapido. Hoy
podemos encontrar puestos de trabajo que hace 20 afios no existian, ni siquiera se podia
imaginar. Por ello, ;Cémo vamos a preparar a los alumnos para algo que no conocemos,
que no sabemos qué va a ocurrir? La informacion que podemos dar hoy en dia a los
alumnos se amplia o cambia constantemente, y gracias a los avances tecnoldgicos
podemos saber cualquier dato en segundos y en cualquier parte gracias a los smartphones,
por ello, los datos o la informacién que un docente pueda transmitir a sus alumnos ya no
son tan importantes, porque esa informacion estd al alcance de la mano de cualquier
persona. Lo que si es importante son las habilidades que estos estudiantes adquieran en
la etapa escolar, que sean capaces de valerse por si mismos y resolver los problemas
cotidianos que les puedan surgir.

El mundo no necesita cabezas llenas de informacion, necesita cabezas con procedimientos
mentales inteligentes, que sean capaces de aprender a aprender, a lo largo de toda la vida.
Esto hace que sea imprescindible educar en habilidades. Lo interesante de las habilidades
y las competencias es que no cambian tan rapido, la capacidad de resolver problemas ha
sido igual de importante siempre, y lo seguird siendo en el futuro. Pero ¢cuales son las
habilidades y competencias en las que debemos educar? La inteligencia social, el
pensamiento innovador y adaptativo, la culturalidad y diversidad, el Big Data, la
mentalidad creativa, la transdisciplinariedad, la gestion del conocimiento y la
colaboracidn virtual son las habilidades profesionales que mas demandan las empresas en
sus ofertas de empleo en 2020 segun el Institute for the Future (IFTF) de la Universidad
de Phoenix. (Davies, Fidler, & Gorbis, 2020)

En esta idea se va a basar mi proyecto de innovacién docente. En introducir una actividad
a lo largo del curso que consiga trabajar estas habilidades. Ademas, voy en busca de las
capacidades individuales de cada alumno, evitando la homogeneizacion de los
estudiantes.

Para ello, este proyecto de innovacion tratara de que los alumnos adquieran esas
habilidades y capacidades necesarias mediante la implantacion del método de trabajo
Design Thinking en la asignatura de Fundamentos de Administracién y Gestion de 2°
de Bachillerato.

El Design Thinking es una metodologia de trabajo que pone en el centro al usuario o
cliente, he intenta dar solucion a un problema determinado con un pensamiento divergente
e integrador. El Design Thinking o pensamiento de disefio es la manera en la que trabajan
los disefiadores de producto desde hace mas de 25 afios. Esta metodologia de trabajo se




comenzé a desarrollar en la Universidad de Stanford (California) en los afios 70, y la
primera vez que fue aplicada con fines lucrativos la llevé a cabo la consultoria de disefio
IDEO. Hoy en dia, se puede utilizar Design Thinking en cualquier ambito laboral o
personal, ya que nos ayudara a encontrar nuevas soluciones a los problemas que nos
surjan, no hay limites para su aplicacion.

El Design Thinking pone en valor sus cinco caracteristicas mas importantes. En primer
lugar, la generacion de empatia, para poder solucionar un problema hay que entenderlo,
sentirlo como propio, conocer las necesidades de los usuarios a los que se quiere dar
respuesta. La siguiente caracteristica es el trabajo en equipo, se valora la capacidad de
cada persona de aportar una vision singular que enriquece a todo el grupo. La tercera
particularidad es la generacién de prototipos, porque toda idea debe ser validada antes de
darse por correcta. Con el prototipado se atenda la identificacion de errores para poder
solventarlos antes de dar la solucion final. Todas estas caracteristicas deben llevarse a
cabo en un ambiente en la que se promueva lo ludico, que se disfrute durante el proceso,
para que se fomente la comodidad y se de rienda suelta al potencial del grupo. Y, por
ultimo, los procedimientos que se Ileven a cabo contaran con un gran contenido visual y
plastico, para poner en funcionamiento tanto la mente creativa como la analitica y que las
soluciones resultantes sean innovadoras y a la vez realizables.

Esta metodologia se compone de cinco fases que se deben trabajar de manera dinamica,
es decir, se puede variar el orden, volver sobre ellas y corregir algunos aspectos, pero por
las que siempre se debe pasar al menos una vez.

Las cinco fases son: Empatia, Definicion, Ideacion, Prototipado y Testeo. A lo largo del
proceso se ira afinando el contenido que se obtenga hasta conseguir una solucion que
cumpla con las metas del equipo, incluso las supere.

JUSFICACION

La Educacién es una etapa por la que todos hemos pasado, por lo tanto, todos hemos
podido experimentar distintas maneras de aprender.

Mi experiencia educativa se baso en un aprendizaje memoristico y reproductivo, que en
absoluto se basaba en la experimentacion en ninguna materia ni en la comprension de
ningun tipo, y dado que no soy una persona con demasiada capacidad para memorizar,
no tuve unos resultados excelentes en mi etapa escolar, yo no puedo aprender lo que no
entiendo. Este hecho me dio que pensar desde el primer momento que comenzo el Master
de Profesorado. En el primer cuatrimestre con la asignatura de Psicologia del Desarrollo
y de la Educacion comprendi como “funcionaba mi cerebro”, es decir, entendi el porqué




de mi “fracaso” escolar en secundaria y me permitio entender mas a los jovenes y
adolescentes, incluida a mi misma en esa etapa.

Esta asignatura de Psicologia del Master me dio la base tedrica de algo que ya habia
experimentado por mi misma, y es que, es mucho mas dificil aprender sin comprender y
con memorizacion, e incluso, para algunas personas, puede resultar imposible. De entre
las teorias del aprendizaje que hemos estudiado, me resultd muy interesante, por lo
explicado anteriormente, la de los psicologos cognitivos, puesto que creen que el
conocimiento de un sujeto resulta de los procesos mentales en interaccion con las ideas y
acontecimientos del ambiente, de hecho, si el ambiente se estructura adecuadamente, se
producira el aprendizaje al margen de la voluntad del sujeto. Pero, el individuo es también
un agente activo que procesa y categoriza la informacion que le llega de su entorno, por
lo que lamanera en la que el sujeto interpreta y da sentido a éste, influird en el aprendizaje.
Segln Bruner (1966), el aprendizaje no es algo que le ocurra al sujeto, sino que él hace
que ocurra al manejar la informacion, es decir, el sujeto es parte activa en la construccion
del conocimiento.

Para Ausbel (1963,1968) se producira aprendizaje significativo cuando el material sea
relevante, la organizacion de la informacion sea clara y légica, cuando los nuevos
conceptos estén relacionados con otros ya adquiridos por el alumno y cuando el alumno
esté con una actitud favorable, es decir, motivado. Esta motivacion debe ser propiciada
por el docente con las estrategias adecuadas, ya que, lamentablemente, no todos los
alumnos con los que nos encontramos tienen motivacion.

La Motivacién es la razon por la que un sujeto determinado realiza una conducta. Esta
fuerza que impulsa al individuo puede ser interna (intrinseca) o externa (extrinseca) a la
persona. La motivacion mas deseada para que se produzca el aprendizaje es la intrinseca,
es decir, aquella que tiene el individuo por si mismo, sin que dependa del exterior, porque
segun la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (2000), si se ofrece antes de
realizar una actividad, una recompensa o premio al estudiante, su motivacion para hacerla
se reducird por haber trasladado su atencién y/o el valor de lo que esta haciendo, a la
recompensa que recibira. El estudiante pasara a ver la tarea como el medio para conseguir
el premio, en vez de como el fin. (Beltran, Garcia Alcafiz, Moraleda, Gonzalez Calleja,
& Santiuste, 1987)

¢Como conseguir entonces que aumente la motivacion intrinseca de nuestros alumnos?
Como aprendimos en Psicologia del Desarrollo y de la Educacion, la motivacion esta
estrechamente relacionada con las expectativas de autoeficiencia, esto es, la conviccion
que tiene el individuo para poder realizar con éxito la conducta, por ello, si mejoramos
las expectativas de autoeficiencia que tenga el alumno de si mismo, su motivacion se vera
aumentada. Para conseguirlo deberemos ofrecer tareas que les den la oportunidad de

7



sentirse competentes al poder realizarlas, un desafio demasiado dificil les desmotivara.
También influyen los mensajes de critica, se deben evitar, y el fomento de la autonomia
es un punto fuerte, permitirles que tengan control sobre las actividades planteadas y que
dichas actividades estén orientadas hacia los intereses de los estudiantes. Ademas de esto,
es primordial que le encuentren la utilidad a lo que hagan. (Beltran, Garcia Alcafiiz,
Moraleda, Gonzalez Calleja, & Santiuste, 1987)

Por estos motivos, me parece tan importante, conseguir que los alumnos estén motivados
por si mismos y por la tarea a realizar, y no por el aprobado, o por la nota. Todas estas
caracteristicas son las que busco aunar en mi proyecto de innovacion.

En la busqueda de un aprendizaje significativo llegué a las metodologias activas, aquellas
que basan los contenidos en lo que les resulta més util, ensefian desde el descubrimiento,
mediante la elaboracion o transformacién del material dado, por lo que la forma en la que
se entregue el material es importante. Ademas, se deben tener en cuenta otros aspectos,
como los tiempos de aprendizaje, ya que son diferentes para cada alumno, y los espacios
en los que ensefiar, en muchas ocasiones se aprende mediante la manipulacién del
entorno, por lo que cualquier entorno deseado puede ser valido. (Baro Calciz, 2011)

El aprendizaje significativo se basa en la experiencia anterior del alumno como ya hemos
comentado, y, ademas, aquello que aprenda sera de manera permanente y no se olvidara
tras la prueba o examen, es decir, el conocimiento tendra una retencion mas duradera.
Otra ventaja del aprendizaje significativo es que facilita la adquisicion de nuevos
conocimientos, es activo, por lo que los alumnos participaran en su propio aprendizaje y
también es personal, aprenderan basandose en su propia experiencia.

En primer lugar, se va a analizar la legislacion existente de Educacion para la etapa
educativa anteriormente citada.

En Espafia, la Ley Organica de Educacion en su capitulo IV sobre Bachillerato, especifica
en su articulo 32 los principios generales de este periodo educativo y cito textualmente:

“I. El bachillerato tiene como finalidad proporcionar a los alumnos formacion,
madurez intelectual y humana, conocimientos y habilidades que les permitan
desarrollar funciones sociales e incorporarse a la vida activa con responsabilidad
y competencia. Asimismo, capacitara a los alumnos para acceder a la educacion

superior.”
Y, en su articulo 33 establece los objetivos del Bachillerato:

“El bachillerato contribuira a desarrollar en los alumnos y las alumnas las capacidades
que les permitan:




Ejercer la ciudadania democratica, desde una perspectiva global, y adquirir
una conciencia civica responsable, inspirada por los valores de la Constitucion
espafiola, asi como por los derechos humanos, que fomente Ila
corresponsabilidad en la construccion de una sociedad justa y equitativa.
Consolidar una madurez personal y social que les permita actuar de forma
responsable y autbnomay desarrollar su espiritu critico. Prever y resolver
pacificamente los conflictos personales, familiares y sociales.

Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades entre hombres y
mujeres, analizar y valorar criticamente las desigualdades existentes e
impulsar la igualdad real y la no discriminacion de las personas con
discapacidad.

Afianzar los hébitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones
necesarias para el eficaz aprovechamiento del aprendizaje, y como medio de
desarrollo personal.

Dominar, tanto en su expresion oral como escrita, la lengua castellana 'y, en su
caso, la lengua cooficial de su Comunidad Auténoma.

Expresarse con fluidez y correccion en una o mas lenguas extranjeras.
Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la informacion
y la comunicacion.

Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contemporéneo,
sus antecedentes historicos y los principales factores de su evolucion.
Participar de forma solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno
social.

Acceder a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos fundamentales y
dominar las habilidades basicas propias de la modalidad elegida.
Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la
investigacion y de los métodos cientificos. Conocer y valorar de forma critica
la contribucidn de la ciencia y la tecnologia en el cambio de las condiciones
de vida, asi como afianzar la sensibilidad y el respeto hacia el medio ambiente.
Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad,
flexibilidad, iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismo y
sentido critico.

Desarrollar la sensibilidad artistica y literaria, asi como el criterio estético,
como fuentes de formacion y enriquecimiento cultural.

. Utilizar la educacion fisica y el deporte para favorecer el desarrollo personal
y social.

Afianzar actitudes de respeto y prevencion en el ambito de la seguridad vial.”




Con estos articulos ya quedaria justificada la utilizacion de esta metodologia puesto que
busca la consecucién de los objetivos marcados en negrita, pero, ademas, en la Orden
ECD/494/2016, de 26 de mayo, por la que se aprueba el curriculo del Bachillerato y se
autoriza su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragén,
aparece ya en la introduccion de la asignatura que la finalidad de ésta es “el desarrollo del
emprendimiento, [...], asi como animar a los alumnos a convertir ideas en proyectos
viables, [...] y el desarrollo de la creatividad como germen de la innovacion.” Ademas,
habla de que el alumno debera:

“adquirir una capacidad de adaptacion para afrontar los posibles cambios de
trabajo y las innovaciones que se produzcan en las formas de organizacion. Se
pretende desarrollar la autonomia del alumno, su capacidad para trabajar en
equipo y para aplicar métodos apropiados de investigacion.”

En cuanto a los objetivos de la asignatura que se pretenden lograr con la implantacion del
Design Thinking destacan:

“Obj.FAG.1. Fomentar la iniciativa emprendedora, desarrollando competencias y
actitudes personales: autonomia, creatividad, aprendizaje continuo, cultura del
esfuerzo y de la recompensa, espiritu de trabajo en equipo, liderazgo, motivacion,
ética social y empresarial, pensamiento critico y responsabilidad social.

Obj.FAG.2. Obtener una vision practica del funcionamiento de una organizacion.
Comprender y manejar las técnicas basicas que se utilizan en las diversas areas o
departamentos en que se estructura.

Obj.FAG.8. Ser capaz de elaborar un proyecto de emprendimiento social o
empresarial de forma simulada, desde su constitucion y puesta en marcha,
analizando su posible viabilidad comercial (estudio de mercado, plan de
marketing y analisis DAFO), econdémica (umbral de rentabilidad), financiera
(criterio del VAN, plan de inversion y financiacion y prevision de tesoreria) y
otros criterios diversos, como su viabilidad tecnoldgica, juridico-legal, social y
medioambiental.

Obj.FAG.9. Exponer publicamente el proyecto elaborado, que debe incluir la
identificacion y presentacion de los promotores, seleccién de la idea, analisis del
entorno, definicion de la estrategia competitiva, legalizacion y tramites, nombre y
logotipo, localizacidn, organizacion y recursos humanos, descripcion y estudio de
las distintas areas de actividad y viabilidad del proyecto en los términos descritos
anteriormente.”
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Respecto a las orientaciones metodoldgicas de la asignatura, se hace hincapié en un
“enfoque metodologico activo, participativo y eminentemente practico” mediante la
realizacion de un proyecto de emprendimiento social y/o empresarial con el que “los
alumnos adquieran los conocimientos de las diferentes areas de la empresa y de las
conexiones existentes entre ellas y con el entorno.” También se menciona la importancia
en esta asignatura del “trabajo en equipo, que permitira desarrollar habilidades sociales,
valorando las ideas de los demés mediante el didlogo y negociacion y desarrollando el
proyecto de forma cooperativa y flexible.” Y, los principios metodoldgicos en los que se
basa mi proyecto de innovacion son:

- Lapromocién del compromiso del alumnado con su aprendizaje.

- El fomento de la creatividad y del pensamiento critico a través de tareas y
actividades abiertas que supongan un reto.

- El aprendizaje por descubrimiento como via fundamental.

- Ladotacion de recursos para la resolucion de problemas de la vida cotidiana.

- TICy TAC como medio para explorar sus posibilidades de aprender, comunicarse
y realizar sus propias aportaciones.

- Lainterrelacion de los aprendizajes en cada materia e interdisciplinarmente.

Hasta aqui se ha analizado la legislacion vigente en este momento, pero ya se ha publicado
el Proyecto de Ley Organica por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de educacién (LOMLOE) y tras su lectura, me gustaria destacar algunos aspectos
que marcan la direccion que va a seguir esta reforma en lo que respecta a este proyecto
de innovacion, ya que ambos se encuentran en concordancia, y lo que busco con el
desarrollo de la asignatura que aqui presento es seguir esta linea.

En primer lugar, habla de que, para todas las personas, la educacion es el medio méas
apropiado para desarrollar al maximo sus capacidades, y de la necesidad de adecuar de la
mejor manera los sistemas educativos a las situaciones cambiantes y a las expectativas de
cada momento histdrico, por ello, los sistemas educativos tienen un caracter dinamico y
necesitan de una actualizacién permanente. Otro aspecto que menciona es el cambio
digital que se ha dado en la sociedad y la necesidad de que se desarrolle la competencia
digital en los estudiantes mediante contenidos especificos y con una perspectiva
transversal.

El Proyecto de Ley refleja que la sociedad busca un sistema educativo moderno, mas
abierto y menos rigido, multilinglie y cosmopolita que desarrolle todo el potencial y
talento de nuestros jovenes. Ademas, indican que con los cambios referidos al curriculo
pretenden garantizar una estructura de éste al servicio de una educacién inclusivay acorde
con la adquisicion de competencias, que valore ademas la diversidad. También indica que
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el aprendizaje en secundaria y bachillerato debe ser competencial, auténomo,
significativo y reflexivo en todas las materias.

REFLEXION CRITICA

Como he mencionado en la introduccidon del trabajo, el continuo cambio del mundo en el
que vivimos y la incertidumbre a la que estamos expuestos no nos permite educar en
funcién de aquello que se vayan a encontrar nuestros alumnos. Pero muchos docentes no
han adaptado sus metodologias a esta nueva realidad. Hoy mas que nunca, tras las dos
crisis mundiales sufridas en apenas 13 afios, somos conscientes de que la capacidad de
adaptacion y la creatividad para enfrentarse a estas situaciones son indispensables, pero,
sin embargo, ninguna de estas dos cualidades se trabaja en el sistema educativo actual.

La creatividad viene innata en el ser humano. Los nifios son increiblemente creativos,
pero conforme crecen, esa creatividad va disminuyendo. Para Jesis Alberto Valero
Matas, una persona creativa tiene confianza en si misma, imaginacion e ilusion, intuicion
y mucha curiosidad por descubrir cosas nuevas. Yo no conozco a nadie mas curioso que
un nifio 0 una nifia de 5 o 6 afios que lo pregunta todo, la ilusién es su modo de vida, todo
les hace ilusion. El reto al que nos enfrentamos en educacion es conseguir que no se
pierdan estas cualidades y se sigan desarrollando en la escuela a través de sistemas
innovadores.

Para ser creativo se debe tolerar el error, estar abierto a equivocarse, pero en la educacion
actual no se permite. Un fallo es castigado con una mala nota, por ejemplo, o con burlas
de los comparieros, incluso con comentarios malintencionados del propio docente. Estas
situaciones hacen que se le tenga miedo a equivocarse y no se piense de manera diferente.

Estamos en un sistema educativo que solo valida una respuesta valida y una unica forma
de conseguirla. En el que la respuesta correcta es aquella que escribe el profesor junto
con la pregunta y no hay mas margen. Esta educacion no ayuda a pensar, no ensefia a
aprender, ni genera conocimiento, no valora la creatividad y la originalidad tan necesarias
actualmente para encontrar soluciones innovadoras a los nuevos retos que surgen, solo
transmite informacion, y asi no se va a crear a la sociedad del futuro que el mundo
necesitara.

Por ello, creo que mi proyecto educativo trata estos problemas formativos desde mi
asignatura, aunque podria adaptarse a otras.
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DISENO Y DESARROLLO DEL PROYECTO

Mi Proyecto de Innovacion Docente consiste en la implantacion del Design Thinking
como metodologia de trabajo para desarrollar el proyecto empresarial que deben realizar
los alumnos durante todo el curso en la asignatura de Fundamentos de la Administracion
y Gestion de 2° de Bachillerato.

Los alumnos van a ser los creadores de su propio aprendizaje mediante la consecucién de
los objetivos marcados semanalmente para avanzar en el proyecto empresarial. De esta
manera trabajaremos la Competencia de Aprender a aprender, para que los alumnos
tengan la habilidad de formarse permanentemente a lo largo de su vida. El trabajo basado
en proyectos hace que el estudiante disefie y se responsabilice de algunos aspectos del
proceso de aprendizaje.

Los dos primeros dias de clase se realizara la presentacion de la asignatura en la que se
explicara la manera en la que se va a funcionar durante el curso, ademas, cada alumno se
presentara al resto de la clase y contestara a la siguiente pregunta: si fueras una bebida,
¢cudl serias y por qué? De esta manera conseguiré introducir la creatividad, y que
empiecen a forzar una actitud mas abierta, el pensar diferente. A continuacion, jugaremos
a Ninja en grupos de cinco o seis alumnos para perder el sentido del ridiculo, con este
juego pretendo propiciar la desinhibicion forzando la participacion y que les resulte una
clase diferente y agradable, consiguiendo aumentar la motivacién por la asignatura en las
clases sucesivas y trabajaré las Competencias Sociales y Civicas, adquiriran habilidades
sociales que permitan interactuar con diferentes personas y grupos de nuestra sociedad.
Y para finalizar, se crearan los grupos para realizar el proyecto durante todo el curso. El
namero de alumnos que forme cada grupo dependeréa del total de la clase, de esta manera,
lo ideal para trabajar esta metodologia y potenciar al maximo la creatividad serian grupos
de seis a ocho alumnos, (Fundacion Neuronilla para la Creatividad y la Innovacion, 2020)
pero dada las caracteristicas de la asignatura y poniendo de ejemplo que tengamos quince
alumnos, los grupos a formar serian de cinco estudiantes.

Durante las seis sesiones siguientes se introducira el Design Thinking. En primer lugar,
se hara una breve presentacion y, a continuacion, deberan investigar sobre la metodologia
y en qué consiste 0 cOmo trabaja para realizar, entre toda la clase un mural con los pasos,
informacidén o aquello que los alumnos consideren mas importante para poder recurrir a
él en cualquier momento del curso, con esta actividad trabajaré la Competencia en
Comunicacion Linguistica, en primer lugar por la interaccion entre los miembros del
equipo, y en segundo lugar, porque con la investigacion se ganara en capacidad y
comprension lectora, muy necesaria en la busqueda y seleccién de informacién. Todo este
proceso con el apoyo y la guia del docente, que propondré algunas paginas webs donde
podrian empezar su investigacion, como por ejemplo: www.neuronilla.com
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www.designthinking.es o www.designthinkingespafia.com. Para ello necesitaran

disponer de ordenadores o tablets para realizar la investigacion, por lo que se comenzara
a trabajar la Competencia Digital mediante la busqueda y seleccion de informacién. Para
el mural, se precisaré de un rollo de papel grande, notas adhesivas, rotuladores, tijeras,
etc. Al finalizar esta actividad tendran su propia guia de trabajo para todo el curso,
ademas, conoceran en profundidad esta metodologia y estaran preparados para ponerla
en practica.

No seria hasta la séptima sesion cuando comenzarian con el proyecto empresarial/social
en si. Aquellos grupos que ya tengan la idea clara o sepan en qué sector van a desarrollar
su proyecto empresarial empezaran por investigar acerca del sector al que pertenezca la
idea, la competencia, barreras de entrada existentes, etc., para asegurarse que quieren
seguir con esa idea o poder cambiarla.

Con esta actividad se trabajan varias Competencias Claves. En primer lugar, la
Competencia de Comunicacion Linglistica por la capacidad lectora necesaria en la
investigacién, la Competencia Digital puesto que dicha investigacion se realiza con
tablets u ordenadores. Ademas, la Competencia de Aprender a Aprender ya que deberan
tener una actitud activa en la toma de decisiones sobre el proceso de aprendizaje, tanto
individual como en grupo. Las Competencias Sociales y Civicas por la necesidad de
interactuar entre los miembros del equipo y el trabajo colaborativo, asi como la resolucion
de algun posible conflicto que pueda surgir en este momento debido a que se llevaran a
cabo las primeras tomas de decisiones. Y, por Gltimo, se trabajara la Competencia de
Conciencia y Expresiones Culturales puesto que se comenzaré a adquirir la capacidad
para desarrollar la creatividad a través de la comunicacién de ideas de cada miembro del
equipo, la deteccion de necesidades y la busqueda de soluciones como en las siguientes
opciones.

Los grupos que no sepan hacia donde ir tendran dos opciones para arrancar:

e Laopcidn A: empezar por pensar en un problema al que darle solucién, todo tiene
cabida. Una vez seleccionado ese problema, proseguirdn con la técnica Do it
desarrollada por Roger Olsen. Esta técnica se basa en los conceptos de: definir,
abierto, identificar y transformar, es decir, la necesidad de definir problemas,
abrirse a muchas soluciones posibles, identificar la mejor solucion y transformarlo
en accion con eficacia. Cada uno de estos conceptos son las fases de la técnica,
que deberad ser adaptada para el problema elegido por el grupo. (Fundacion
Neuronilla para la Creatividad y la Innovacion, 2020)

e Laopcion B: partir desde cero y utilizar técnicas para generar ideas como ideart,
inspiravideo o provocacion. Estas técnicas consisten en generar ideas dentro del
ambito del pensamiento provocativo. En el caso de ideart, el estimulo visual a
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partir del cual generar las ideas suelen ser pinturas. Las pinturas deben generar
analogias, y se comenzara por describir la obra de arte y jugar con los conceptos
que deriven de la descripcion, hasta llegar a una primera idea. La técnica
inspiravideo como su nombre indica, trata de que la inspiracion llegue a partir de
videos al azar, es decir, la provocacion desde la que partir para generar nuevas
ideas son videos elegidos al azar. Estos videos elegidos al azar de entre una
seleccion realizada por el docente, haran sentir distintas emociones no previstas
desde las que comenzar, el resto de la técnica funciona como la anterior. Y, por
ultimo, la técnica provocacion requiere construir pensamientos premeditadamente
absurdos, que seran la provocacion, y seran los puntos de partida para el
pensamiento creativo, trata de desbloquearse cuando no surtan efecto otras
técnicas y no se pueda salir del pensamiento l6gico. (Fundacién Neuronilla para
la Creatividad y la Innovacion, 2020)

Una vez todos los grupos tengan claro el sector en el que van a trabajar y la informacion
necesaria sobre dicho sector, comenzara la Fase 1 del proyecto, en la que todos los
miembros del grupo actuaran como sofiadores, es decir, todo esta permitido, no hay idea
mala, todo es posible, nada es demasiado ambicioso, nada se critica. Esta fase comienza
con un juego para relajarse y fomentar la desinhibicion que anima a la creatividad. Este
juego serd PUM, es un juego, rapido y sencillo, que requiere agilidad fisica y mental. Los
alumnos deberan formar un circulo y bien el docente u otro miembro del grupo deberd ir
diciendo el nombre al azar de aquellos que formen el grupo, la persona nombrada debera
agacharse y los dos jovenes situados a su lado deberan ser rapidos y “disparar” con sus
manos al compaiiero del otro lado diciendo “PUM”, el méas lento pierde y sale del circulo,
asi hasta que solo quede uno. Este es un juego introductorio a la dinamica creativa de la
que se pretende sacar la idea final, ésta serd un brainswarming o enjambre de ideas y se
hara de manera grupal. El brainswarming es una técnica de generacién de ideas creativas
creada por Tony McCaffrey, en la que los miembros del grupo, en silencio, contribuyen
através de notas cortas en un gréfico estructurado. Las caracteristicas de esta metodologia
que me han llevado a elegirla frente a otras como el Brainstorming son, que mantiene al
equipo concentrado en una tarea que hacer, se trabaja en paralelo por lo que es mas rapido
que por turnos, las ideas se quedan agrupadas y conectadas por escrito, el permanecer en
silencio ayuda a pensar tranquilamente y en una clase con 15 alumnos adolescentes es
mas eficiente porque evita un posible bullicio, ademas, es interactivo y puede mantenerse
en la pared durante todo el proyecto para consultarlo o modificarlo en cualquier momento.
Con esta técnica deberan centrarse y decidirse por una idea y definir sus caracteristicas
principales.

Esta fase se desarrollara en diferentes tiempos segin avance cada grupo durante las
sesiones 10 a 13. Mediante su realizacion trabajaran las Competencias Sociales y Civicas
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y la Competencia de Conciencia y Expresiones Culturales puesto que deberan interactuar
entre el grupo, trabajando colaborativamente y resolver conflictos desde el respeto mutuo
y las convicciones democraticas.

Al finalizar la Gltima sesion de la semana deberan enviar por medios telematicos el primer
informe (anexo 1). Cada vez que se termine un bloque de aprendizaje deberan enviar un
informe grupal con el resumen del trabajo realizado, los resultados obtenidos si los
hubiera y la documentacion grafica correspondiente al trabajo que se haya realizado en
ese bloque relacionado con el proyecto empresarial. El disefio de la asignatura esta
pensado para que todo el trabajo lo realicen durante las horas de clase, pero si en algun
caso, necesitaran trabajar en casa, podrian hacerlo siempre que ese trabajo se documentara
graficamente al igual que el realizado en clase.

Los dos primeros informes deberan seguir un guion dado, pero para el resto de las
entregas solo se guiard la parte correspondiente a los contenidos que se hayan dado en ese
periodo aplicados a su propio proyecto, pero ademas, deberan contener los avances que
hayan tenido durante ese tiempo y una documentacion grafica del trabajo, bien sean fotos
del proceso o video de alguna dindmica de creatividad, etc., pero cada grupo decidira qué
es lo méas importante o hasta qué punto quieren profundizar en cuanto al trabajo realizado
en ese periodo de tiempo. Todos los informes seran corregidos y devueltos por el docente,
con una nota provisional y unas anotaciones con las pautas para mejorar esa nota, es decir,
se realizard una evaluacion formativa que permita a los alumnos mejorar y superarse
durante el curso. Al finalizar el proyecto deberan entregar todos los informes realizados
a lo largo del proyecto, y aquellos en los que hayan hecho alguna mejora porque han
querido obtener una nota mayor o porque han realizado algin cambio en cuanto al
proyecto, seran corregidos para obtener la nota final de los informes. Estas correcciones
seran elaboradas segun las rabricas que aparecen en el anexo 3y 4.

En la decimocuarta sesién comenzara la segunda fase, en la que los alumnos tendran que
abandonar esa perspectiva mas sofiadora y adquirir otra mas realista. En esta fase deberan
dar respuesta a la siguiente pregunta: ;,como llegamos hasta la idea que hemos tenido?
Para ello, empezaran con una pequefia investigacion sobre las ayudas que existen
actualmente para jévenes emprendedores, bien sean en el &mbito estatal, autondémico,
provincial o local, y las condiciones para poder solicitarlas. Con esta investigacion se
trabaja la Competencia de Comunicacion Linguistica, la Competencia Digital, la
Competencia de Aprender a Aprender y la Competencia de Sentido de Iniciativa y
Espiritu Emprendedor. La siguiente tarea que llevaran a cabo es la de la eleccion de la
forma juridica que va a tener la empresa que creen y por ultimo para esta clase, deberan
realizar el organigrama de la empresa que podran modificar tras el bloque de gestion de
Recursos Humanos.
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Continuaran durante la decimoséptima y decimoctava sesion con el desarrollo en
profundidad de la idea de negocio. Para ello, empezaran con la primera etapa del Design
Thinking: Empatiza, se trata de comprender de manera muy profunda las necesidades de
los usuarios que seran sus clientes para poder generar soluciones que les satisfagan, para
conseguirlo deberan investigar y conocer perfectamente los “problemas” o “necesidades”,
por lo que trabajardn la Competencia de Conciencia y Expresiones Culturales y la
Competencia de sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor. Una vez sean conscientes
de ello, deberéan focalizarse en un problema o necesidad en concreto, es decir, centrar la
atencion para ser mas eficaces, esto corresponde a la segunda etapa del Design Thinking:
Define.

En las dos clases siguientes se realizara una sesion de generacion de ideas,
correspondiente a la tercera etapa de la metodologia. Se tratara de realizar una sesién de
creatividad en equipo.

Cada grupo nombrard a un miembro como persona dinamizadora, que se encargara en
primer lugar de realizar una breve presentacion sobre el tema, es decir, debera explicar el
punto en el que estan y las decisiones que han ido tomando y otra persona sera la
anotadora, que debera apuntar todas las ideas, redactadas lo mas claro posible y con las
caracteristicas necesarias. Ademas, el grupo deberé tener a golpe de vista los datos mas
importantes o la informacion mas relevante que puedan necesitar. Entre todos en un par
de minutos deberan definir el objetivo creativo en una frase, puede ser general 0 méas
concreto. Y, a continuacion, se procedera a explicar las normas basicas: todos los
miembros deben tener claro que se buscan ideas novedosas y valiosas, todas las opiniones
son validas, el respeto esta por encima de todo, y las criticas siempre constructivas, asi
como las aportaciones, siempre para sumar, se busca un sentimiento de grupo y se huye
de la individualidad, las ideas que se generen son de todos. Los participantes deben tener
una actitud proactiva, participar de buena gana y es conveniente que se pierda la
verguenza, para ello, el docente estard en un segundo plano y se realizard un juego a
eleccion del grupo, bien el Ninja o PUM que ya se ha explicado en este documento, u
otros similares como Col6n. A continuacion, se volvera a leer la frase con la que se ha
definido el objetivo para centrar la atencion, y se procedera a la generacion de ideas con
una técnica elegida por el grupo. Esta eleccidn se realizara en funcion del objetivo, o las
preferencias del grupo y se hara de entre las que aparezcan en el mural de Design Thinking
que realizaron los propios alumnos. Lo mas importante en este punto es generar un clima
de permiso a la imaginacion. Con esta actividad trabajaran la Competencia de
Comunicacion Linguistica, las Competencias Sociales y Civicas, la Competencia de
sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor y la Competencia de Conciencia y
Expresiones Culturales.
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La vigesimoprimera sesion sera en la que deberan completar la plantilla del segundo
informe (anexo 2) y entregarla por medios telematicas al igual que todos los informes del
curso para su correccion y posterior devolucién como he explicado anteriormente.

Se debe mencionar que el Design Thinking es un proceso dinamico, esto quiere decir, que
cualquier grupo podra retroceder al punto que considere para mejorar o cambiar algdn
aspecto del proyecto.

La Tercera fase del trabajo es aquella en la que deben hacer realidad su idea, para ello
deberan adquirir una actitud mas critica que permita perfeccionar cualquier aspecto, pero
como viene siendo la tonica general a lo largo de todo el trabajo, primaréa el respeto por
el grupo y las opiniones o ideas del resto de comparieros, de manera que siempre se hagan
criticas constructivas con caracter de mejora, en ningln caso se aceptaran discusiones
acaloradas o que se imponga una opinion.

La cuarta etapa de esta metodologia con la que se empieza esta Ultima fase es la del
Prototipado, es decir, las ideas van a convertirse en tangibles. Dependera de la idea que
hayan tenido, pero podra ir desde una maqueta del producto, a un dibujo de la interfaz de
una aplicacion para el movil, un storyboard, etc., la imaginacion es el limite.

Este proceso lo llevardn a cabo durante las dos semanas siguientes, y al terminar
entregaran el tercer informe con lo trabajado durante ese tiempo y el prototipado final. En
este informe no se entregara plantilla ni guia para su realizacién, ya que cada grupo debera
hacerlo en funcién de su proyecto, cada uno habra seguido unos pasos diferentes, una
técnica diferente y habra necesitado unos “intentos” diferentes. Lo que si deberd quedar
reflejado en el informe de la manera que consideren es la documentacion grafica del
trabajo, al igual que en todos los demas informes, bien con fotografias o con videos, y la
evolucidn del prototipo y las fases por las que ha pasado a lo largo de la semana.

Durante esta fase se trabajaran multitud de Competencias Clave. Algunas de ellas seran
diferentes en cada grupo segun la idea que hayan elegido, pero las Competencias Clave
que seran comunes son: Competencia de Comunicacién Linguistica, Competencia de
Aprender a Aprender, Competencias Sociales y Civicas y la Competencia de sentido de
Iniciativa y Espiritu Emprendedor.

La octava semana de trabajo se dedicara a realizar las correcciones que cada grupo desee.
Bien pueden ser de los informes que ya han entregado y de los que han recibido la
correccion con las pautas a seguir para su mejora, o bien pueden realizar cambios de
cualquier fase del Design Thinking en la que no hayan conseguido el resultado esperado,
realizar un nuevo prototipo o mejorar el que ya tienen si han tenido nuevas ideas o les han
surgido cualquier problema con él. En el caso de que realicen cambios en cualquier fase
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del proyecto que implique a cualquier dato de los informes, éstos también deberan ser
modificados.

Durante la novena y décima semana se trabajara la puesta en marcha de la empresa, para
ello, el docente realizard una breve introduccion sobre los tramites de constitucion y de
puesta en marcha, asi como de los organismos y requisitos.

Los alumnos deberan realizar una investigacion para poder realizar el cuarto informe, que
consistira en un visualthinking o una infografia sobre los organismos a los que acudir, los
tramites que realizar y la documentacion necesaria para llevar a cabo la puesta en marcha
de una empresa, incluyendo los referentes a la fiscalidad, la Seguridad Social y los
laborales. Este trabajo se hara de manera conjunta entre toda la clase, repartiendo por los
grupos cada ambito a analizar y se trabajaran las Competencias de Comunicacién
Linguistica, la Competencia Digital, la Competencia de Aprender a Aprender, las
Competencias Sociales y Civicas, y, por ultimo, la Competencia de sentido de Iniciativa
y Espiritu Emprendedor.

Para llevar a cabo esta investigacion, se realizard una basqueda por internet, después se
realizara una salida a los edificios de la localidad de los organismos oficiales de los que
necesiten algun tipo de informacion o impreso de ejemplo, para preguntar aquellas dudas
que les hayan quedado después de navegar por las webs oficiales, teniendo en cuenta si
necesitan pedir cita para ser atendidos en algunos de ellos, etc. Una vez recogida toda la
informacion durante la decimonovena clase, cada grupo realizara el visualthinking o la
infografia del &mbito que les haya tocado, y en la Gltima sesion de la semana, cada grupo
expondra su trabajo al resto, para que, de esta forma, todos los grupos dispongan de toda
la informacién y empiecen a trabajar la habilidad de hablar en publico. Esta exposicion
sera evaluada con la rabrica que se encuentra en el anexo 5.

A partir de la onceava semana se van a ir trabajando los distintos departamentos de la
empresa. Durante todo el curso se llevara a cabo la metodologia de Flipped Classroom o
Clase invertida. Esta metodologia consiste en que los conceptos mas tedricos seran
explicados mediante videos que el docente se grabe y haga llegar a los alumnos o que
encuentre en internet y se adeclen a sus necesidades, para que los alumnos puedan
visualizarlos tranquilamente en casa, las veces que necesiten y asi, ganar tiempo de clase
para resolver las dudas que hayan surgido y realizar actividades practicas. Este proceso
se llevaré a cabo a través de la aplicacion Edpuzzle que hemos trabajado durante el master
en la asignatura optativa de TIC. Esta aplicacion, creada por docentes, permite ver el
progreso de los alumnos, ademas, proporciona informacién muy util para los profesores,
como, por ejemplo, qué alumno ha visto el video, cuantas veces lo ha hecho, si ha visto
alguna parte en concreto mas de una vez, etc. Ademas, se pueden editar los videos tanto
propios como ajenos, afiadir audio en todo el video o solo un comentario puntual, se puede
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cortar, y, el punto fuerte de esta aplicacion es que se pueden afiadir preguntas para
verificar la comprension. Las cuestiones pueden ser abiertas o de tipo test, y no pueden
saltarse, deberdn ser contestadas obligatoriamente para poder continuar con la
visualizacion del video.

El primer departamento que se trabajara serd el de Aprovisionamiento y produccion. En
él, los alumnos realizardn busqueda de posibles proveedores para su idea de negocio,
escribiran una carta en inglés solicitando informacion a un posible proveedor extranjero,
esta actividad estara coordinada con la profesora de inglés, para dar respuesta a la
necesidad de un enfoque multidisciplinar. También cumplimentaran adecuadamente la
documentacion de los proveedores seleccionados con datos de un supuesto y
desarrollaran el proceso productivo que corresponderia con su proyecto empresarial en
particular. Ademas, realizaran un roleplay entre los miembros de su grupo en el que
imitardn una negociacién de condiciones con sus proveedores. Y se trabajaran los demés
contenidos de manera practica mediante supuestos de su propia empresa o de otras, como
el umbral de rentabilidad y la productividad. En este bloque se trabajaran la Competencia
Matematica y de Ciencia y Tecnologia, la Competencia de Comunicacion Lingistica, la
Competencia Digital, la Competencia de Aprender a Aprender y las Competencias
Sociales y Civicas con la realizacion de las actividades anteriormente referidas y las
explicaciones teoricas del resto de contenidos que se haran de acuerdo a lo explicado
arrriba.

El siguiente bloque que se estudiara sera el de gestién comercial y de marketing en la
empresa. En este bloque trabajaremos los contenidos pertinentes en la legislacion en su
mayoria con el desarrollo del proyecto. Cada equipo debera disefiar una campafia de
marketing completa para su negocio, desde el analisis de su competencia o los clientes
potenciales, hasta la eleccion de los canales de distribucion, y la realizacion de la
publicidad, carteles, fotos, infografias, etc. El disefio de la campafia publicitaria y de
difusion sera trabajada en conjunto con la asignatura de Lengua para trabajar de una
manera mas practica la comunicacion. En la entrega del informe correspondiente deberan
aparecer todas las decisiones tomadas sobre esta campafia, y también el proceso hasta
llegar a ellas, si han realizado Design Thinking durante el proceso, que métodos de
generacion de ideas han utilizado, etc. Con este trabajo estardn adquiriendo la
Competencia de Comunicacién Linguistica, la Competencia Digital, la Competencia de
Aprender a Aprender, la Competencia de sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor,
la Competencia de Conciencia y Expresiones Culturales y las Competencias Sociales y
Civicas.

En el bloque de Gestién de Recursos Humanos trabajaremos la empleabilidad propia de
los alumnos mediante la creacién de su curriculum en una sesién. Ademas, deberan
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analizar las necesidades de su negocio y describir los puestos de trabajo que necesitarian
y las modalidades de contratacion que elegirian. También deberan analizar las fuentes de
reclutamiento existentes y elegir aquellas que méas se adeclen a sus necesidades. Por
ultimo, realizaran un roleplay en el que deberan interpretar una entrevista de trabajo. Los
contenidos referentes a la documentacion relacionada con el personal de la empresa,
Seguridad Social, etc. se estudiaran de manera tedrica. Con estas actividades desarrollaran
la Competencia de Comunicacion Linguistica, la Competencia Digital, la de Aprender a
Aprender, las Competencias Sociales y Civicas, y, por tltimo, la Competencia de sentido
de Iniciativa y Espiritu Emprendedor. Al finalizar el bloque, deberan hacer entrega del
informe con todo lo trabajado en €l referente a su proyecto empresarial.

La Contabilidad de la empresa sera vista de manera tedrica puesto que el nivel de
profundizacién y la variedad de supuestos distintos segun los proyectos empresariales que
llevan a cabo no permite su estudio mediante la idea de negocio. Para la evaluacion de
este bloque deberan realizar una prueba evaluable de los contenidos y aspectos teorico-
practicos mas relevantes. En este bloque se trabaja principalmente la Competencia
Matemética y de Ciencia y Tecnologia.

El departamento financiero sera trabajado mediante la gestion de las necesidades de
inversion y financiacion de cada negocio, asi como la viabilidad de la empresa. Deberan
realizar un plan de financiacion en primer lugar, buscar las fuentes de financiacion a las
que pueden recurrir y seleccionar la que mas les interese. Ademas, deberan estudiar la
viabilidad de la empresa, tanto financiera como comercial y medioambiental. Estas
actividades haran que los estudiantes aumenten su Competencia Matematica y de Ciencia
y Tecnologia, asi como la Competencia Digital, la de Aprender a Aprender y la
Competencia de sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor.

También trataremos la RSC y la ética empresarial. Para ello, tras una introduccion
expositiva del docente en clase, deberan realizar una investigacion. Es decir, buscar
ejemplos de Responsabilidad Social Corporativa y ética empresarial en las empresas que
son su competencia, y crear un texto, informe o lista de acciones en el que expliquen
cuales seran las iniciativas que llevara a cabo su negocio. Con este trabajo aumentaran su
Competencia en Comunicacién Linguistica ya que realizaran la busqueda de informacion,
y trabajaran su capacidad lectora, tambien deberan elegir el formato de comunicacion mas
adecuado. La Competencia Digital se trabajara puesto que la busqueda de informacion y
ejemplos sera en internet. La competencia de Aprender a Aprender estara presente puesto
que el estudiante sera quien disefie y se responsabilice del proceso. Las Competencias
Sociales y Civicas se trabajaran con el analisis de la labor social del emprendedor, que
seran ellos mismos en este caso, y el empresario, ademas de por su trabajo en equipo y la
resolucion de posibles conflictos en la toma de decisiones. La Competencia de Conciencia
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y Expresiones Culturales sera trabajada puesto que deberan detectar las necesidades
sociales y la manera en la que la empresa puede ayudar a solucionarlas, y, por ultimo, se
trabajara la Competencia de sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor, ya que todo
el proyecto empresarial y en cada bloque de trabajo se trata de que sean capaces de
transformar las ideas en acciones, trabajan la autonomia y responsabilidad de los
estudiantes, y se trabaja desde la creatividad, busqueda de oportunidades, el pensamiento
critico y el liderazgo, entre otros.

La Gltima parte del trabajo consiste en recopilar todo el trabajo hecho durante el curso,
realizar un informe con los resultados y las decisiones obtenidas, que describa su negocio
y la planificacion realizada, para su difusion. En primer lugar, una vez tengan el informe
completo deberan realizar una infografia en la que lo expliquen resumidamente, como si
fuese un triptico que tuvieran que entregar a posibles inversores en su idea de negocio,
demostrando su Competencia en Comunicacién Linguistica, su Competencia Digital y su
Competencia de Sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor.

Deberan realizar una exposicion publica para el resto de la clase, para lo cudl seria
conveniente que preparasen recursos de apoyo, y que sera evaluada tanto por el profesor
como por los compafieros. Con la exposicidn, demostraran todas las Competencias Clave,
ya que es el resultado de la labor de todo el curso en el que se han ido trabajando todas
las Competencias.

En el Anexo 6 se encuentra un cuadro resumen de la temporalizacion explicada en este
apartado.

ARGUMENTACION PRACTICA

Este proyecto es una idea tedrica ya que al ser un proyecto que se llevaria a cabo a lo
largo de todo el curso no he podido llevarlo a la practica. He buscado experiencias reales
en otros centros que usasen Design Thinking que es la idea principal de la innovacion
educativa que aqui se expone y he podido encontrar algunos ejemplos que a continuacién
voy a exponer. El resultado obtenido en todos ellos es bueno, tanto por parte de los
alumnos como por parte del docente.

El primer ejemplo de Design Thinking en educacion que voy a explicar es el llevado a
cabo por el docente Francisco Jesus Naranjo en el C.E.P. Algeciras-La lineaen 2017. Esta
experiencia de Design Thinking en el aula se realiz6 con los alumnos de 1° de C.F.G.S.
de Agencias de Viajes y Gestion de Eventos, y se trataba de buscar una solucién
innovadora al turismo en la Bahia de Cadiz. En el documento se explica como se hizo, en
este caso, fue una pequefia actividad que llevaron a cabo en dos sesiones, pero a los
alumnos les gustd esa manera de trabajar. No llegaron a terminar el proceso entero ni a
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conseguir soluciones, pero indican que esperan retomar este proyecto en el curso
siguiente. (Naranjo Macias, 2017)

El siguiente ejemplo de Design Thinking en el aula en Esparia se llevé a cabo en 2013 en
el I.E.S. San Leonardo de Yagte en Soria de lamano de Carolina Lopez Tomas y Antonio
Ledn Carpio. El resultado fueron mas de 25 proyectos creativos que mostraban las
diferentes visiones que los alumnos proponian para el instituto del futuro. (Lépez Tomas
& Ledn Carpio, 2020)

La tercera actividad que se ha realizado con Design Thinking es en el CEIP Fernando el
Catolico, aqui en Aragon, por los profesores Pablo Sanagustin y Nerea Gomez, dentro del
programa de Design for Change. En este caso fueron los alumnos los que eligieron sobre
qué querian trabajar. Al final, llegaron al acuerdo de que querian hablar sobre los trabajos
que podian tener en el futuro. Realizaron un esquema con los pasos que debian seguir en
cuanto a la formacion que necesitan para lograr sus objetivos. Ahora saben que
posibilidades se les plantea si quieren llegar a ejercer las profesiones que desean. Gracias
a este proyecto, los alumnos reflexionaron sobre la necesidad de un trabajo para ser
autosuficientes y mantenerse a ellos mismos y a sus futuras familias. (Sanagustin &
Gbmez, 2020)

Internacionalmente encontramos otros lugares donde se lleva a cabo esta metodologia de
aprendizaje:

- Ormoindale Elementary School, California

- Riverdale Country School, Nueva York

- Howard County Public School System, Maryland
- Castle High School, Hawaii

- d.chool, Standford

- d.chool Hasso-Plattner-Intitut, Postdam, Alemania
- Frobel Kindergarten, Berlin, Alemania
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CONCLUSIONES

El méster de profesorado que he realizado durante el curso 19-20 me ha resultado
indispensable para introducirme en el mundo educativo. Ya que gracias a él he aprendido
lo que es un curriculo, he conocido los contenidos curriculares y los procesos de
ensefianza aprendizaje, he adquirido estrategias para favorecer la motivacion de los
estudiantes e incitar su capacidad de aprender, favoreciendo la autonomia y la iniciativa
personal como demuestro en este Trabajo Fin de Master, asi como a disefiar y realizar
actividades de investigacion e innovacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

La educacion es el pilar fundamental de una sociedad porque, como dijo Kant: “el ser
humano es lo que la educacion hace de él.” Los profesores tenemos una labor de suma
importancia en la creacion de la sociedad del futuro en la que viviremos nosotros y
nuestros hijos. Por ello, me parece primordial esforzarse en intentar conseguir la mejor
version de cada discente. Hacer de nuestros alumnos personas capaces en su dia a dia
mediante la adquisicion de todas las Competencias Clave que se han mencionado en este
trabajo, pero en especial de la Competencia de Aprender a Aprender y por ello he
desarrollado este Proyecto de Innovacion Docente consistente en Design Thinking.

En este trabajo consigo aunar el cumplimiento de los contenidos exigidos con la
consecucion de las Competencias Clave desde la libertad de eleccion de cada individuo
en funciéon de sus preferencias e intereses, y motivar al alumno para fomentar el
aprendizaje significativo, descubriendo al estudiante el mundo como posibilidad, en este
caso, de emprendimiento.

Tras la realizacion de este proyecto empresarial basado en el Design Thinking durante
todo el curso, los alumnos tendran una visién critica ante los retos y problemas que se les
presenten en el futuro, seran adultos motivados, capaces de gestionar mejor su tiempo,
con confianza en si mismos para cambiar su entorno mediante la colaboracion. Adquiriran
la capacidad de pasar de la abstraccién a la concrecion y asumiran la responsabilidad de
su propio aprendizaje.

A priori puede parecer que todo son ventajas en esta metodologia y no es asi. Este
proyecto conlleva mucho trabajo, y aun mas si se llegara a poner en practica. El hecho de
que las posibilidades sean tan amplias multiplica el trabajo del docente. La evaluacion
formativa conlleva un gran nimero de horas de doble correccién. Estos costes afiadidos
en horas-profesor hacen que, aunque se comience con ganas e ilusion, al final queme al
docente si los alumnos no responden a este tipo de iniciativas. Ademas de éstas, seguro
que tras su implantacion surgirian otros inconvenientes y dificultades, como por ejemplo
gue haya disponibilidad de ordenadores o tablets para todos los alumnos en el centro, etc.,
pero creo que merece la pena intentarlo y animarse a cambiar a mejor en la medida que
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esté en nuestra mano. La responsabilidad como docentes con la sociedad es un hecho
innegable y debemos renovar nuestras metodologias didacticas para adecuarlas a los
tiempos en que vivimos, a la evolucion répida y constante del entorno y, para que los
alumnos de hoy sean una sociedad mejor en el mafiana.
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ANEXOS

ANEXO 1

NOMBRE DEL
GRUPO
MIEMBROS DEL
GRUPO

IDEAS DE NEGOCIO
IDEA 1: nombre de la idea

Explicacién breve y a rasgos generales, en qué consiste, sector, etc.

IDEA 2

IDEA 3

VENTAJAS INCONVENIENTES

IDEA 2

IDEA 3

ANALISIS DEL SECTOR

o PESTEL

o PORTER
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(Competidores: ¢Quiénes son? ¢qué hacen? ¢cual es su estrategia?)

¢COMO SE OS HAN OCURRIDO LAS IDEAS?

Por qué se os ha ocurrido, qué motivacion habéis tenido. Si habéis recurrido a la
opcion A o B, explicar como han llegado a esa idea, técnicas utilizadas, resultados
obtenidos y documentacion grafica del proceso (fotos o videos)

ELECCION DEL PROYECTO DEFINITIVO

(Explicar brevemente en qué consiste y por qué)

Volver al texto
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ANEXO 2

INFORME 2
NOMBRE DEL
GRUPO
MIEMBROS DEL
GRUPO

AYUDAS Y SUBVENCIONES
Aqui se deberan especificar las ayudas para jovenes emprendedores que pueden
solicitar y que cumplen los requisitos (nivel estatal, autonémico, provincial o local)

FORMA JURIDICA
En este apartado deberan indicar qué forma juridica tendra su “empresa” y por qué la
han elegido.

ORGANIGRAMA DE LA EMPRESA
Se realizard a modo de mapa conceptual con CMapTools.

1. EMPATIZA
Informacion mas relevante, explicacion del problema/necesidad, cdmo han llegado ahi:
encuestas propias/de otros, ellos mismos son clientes potenciales, etc. Se debe explicar
como han conseguido empatizar.
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2. DEFINE
Eleccion del foco y por qué.

3. IDEA

Proceso que se ha seguido, técnicas de creatividad utilizadas, juegos para romper el
hielo, etc.

DOCUMENTACION GRAFICA DEL PROCESO

Volver al texto




ANEXO 3
Investigacion

Ideas/Preguntas
Investigativas

Delegacion de
Responsabilidad

Organizacion de
la Informacion

Calidad de las
Fuentes

Los investigadores
identifican por lo
menos 3
ideas/preguntas
razonables,
perspicaces y
creativas a seguir
cuando hacen la
investigacion.

Los
investigadores
identifican por lo
menos 3
ideas/preguntas
razonables a
seguir cuando
hacen la
investigacion.

Los
investigadores
identifican, con
la ayuda de un
adulto, por lo
menos 3
ideas/preguntas
razonables a
seguir cuando
hacen la
investigacion.

Los
investigadores
identifican, con
bastante ayuda
de un adulto, 3
ideas/preguntas
razonables a
seguir cuando
hacen la
investigacion.

Cada estudiante en
el grupo puede
explicar que
informacién es
necesaria para el
grupo y qué
informacion él o ella
es responsable de
localizar y cuando es
necesaria.

Cada estudiante
en el grupo puede
explicar qué
informacion él o
ellaes
responsable de
localizar.

Cada estudiante
en el grupo
puede, con la
ayuda de sus
comparieros,
explicar qué
informacion él o
ella es
responsable de
localizar.

Uno o0 més
estudiantes en el
grupo no
pueden explicar
qué informacion
ellos son
responsables de
localizar.

Los estudiantes
tienen desarrollado
un plan claro para
organizar la
informacion
conforme ésta va
siendo reunida.
Todos los
estudiantes pueden
explicar el plan de
organizacion de los

Los estudiantes
tienen
desarrollado un
plan claro para
organizar la
informacioén al
final de la
investigacion.
Todos los
estudiantes
pueden explicar

Los estudiantes
tienen
desarrollado un
plan claro para
organizar la
informacion
conforme ésta va
siendo reunida.
Todos los
estudiantes
pueden explicar

Los estudiantes
no tienen un
plan claro para
organizar la
informacion y/o
los estudiantes
no pueden
explicar su plan.

descubrimientos este plan. la mayor parte
investigados. de este plan.
Los investigadores Los Los Los

identifican por lo
menos 2 fuentes
confiables e
interesantes de
informacion para
cada una de sus
ideas o preguntas.

investigadores
identifican por lo
menos 2 fuentes
confiables de
informacion para
cada una de sus

ideas o preguntas.

investigadores,
con ayuda de un
adulto,
identifican por lo
menos 2 fuentes
confiables de
informacion para
cada una de sus
ideas 0
preguntas.

investigadores,
con bastante
ayuda de un
adulto,
identifican por
lo menos 2
fuentes
confiables de
informacion
para cada una
de sus ideas 0
preguntas.
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Plazo de Tiempo

El grupo desarrolla
un plazo de tiempo
razonable y
completo

describiendo cuando

las diferentes partes
del trabajo (por

ejemplo, planeacion,
investigacion, primer

borrador, borrador
final) estarian
terminadas. Todos
los estudiantes en el
grupo pueden

describir el plazo de

tiempo usado.

El grupo
desarrolla un
plazo de tiempo
que describe
cuando la
mayoria de las
partes estarian
terminadas.
Todos los
estudiantes en el
grupo pueden
describir el plazo
de tiempo usado.

El grupo
desarrolla un
plazo de tiempo
que describe
cuando la
mayoria de las
partes estarian
terminadas. La
mayoria de los
estudiantes en el
grupo pueden
describir el plazo
de tiempo usado.

El grupo
necesita la
ayuda de un
adulto para
desarrollar un
plazo de tiempo
y/o varios
estudiantes en el
grupo no saben
que plazo de
tiempo fue
usado.
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ANEXO 4
Trabajo semanal

Profundizacion
del informe

Entregas

Participacion e
interés hacia la
asignatura

Actitud hacia los
comparieros

Documentacion
gréafica del
proceso

4 3 2 1
El informe El informe El informe El informe
profundiza en los especifica el cuenta cuenta lo que se
procedimientos procedimiento de | brevemente lo ha hecho sin
realizados durante la | trabajo realizado | que el grupo ha | explicaciony
semana, durante la semana | hecho durante la | genera dudas
especificando el por todo el grupo | semana. por falta de
trabajo que ha hecho | en general. informacion.
por cada alumno.
Realiza las entregas | Realiza las Realizan las Realizan las
a tiempo, se entregas a tiempo. | entregas fuera de | entregas muy
organizan el trabajo plazo por fuera de plazo
y no lo dejan todo problemas sin motivo.
para el dltimo técnicos.
momento.
Participa y se Participa en las Participa en Acude a clase,
muestra activo en actividades y clase sin poner pero no
todas las actividades, | juegos de mucho participa si no
juegos de desinhibicion con | entusiasmo. es obligado.
desinhibicion que se | una actitud
hacen con una proactiva.
actitud proactiva.
Es respetuoso con Es respetuoso con | Es respetuoso Intenta ser
los compafieros, los compafieros, | con los respetuoso, pero
media en los aunque a veces, comparieros. pierde los
conflictos, se en los conflictos, | La mayoria de nervios con
muestra partidario le cuesta defender | las veces es el facilidad.

del dialogo y expone

Su postura de una

centro de las

Suele discutir

su trabajo/opinién o | manera dialogada | discusiones. facilmente por
su criterio sin y calmada. nimiedades.
despreciar el trabajo

de los demas.

Realiza una Realiza una Realiza una No realiza una

documentacién
gréafica exhaustiva de
todos los pasos que
dan en el proceso,
graba videos de los
debates, generacién
de ideas o juegos de
desinhibicion.

documentacién
grafica correcta
del proceso.
Incluyendo videos
de los juegos de
desinhibicion.

documentacién
grafica escasa.
Se deja pasos del
proceso por
documentar.

documentacion
gréfica
adecuada.
Unicamente
alguna
fotografia de un
juego o reunion
del grupo.

Volver al texto
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ANEXO 5
Exposicion Oral

Volumen

Habla
Claramente

Pausas

Postura del
Cuerpoy
Contacto

Visual

Entusiasmo

El volumen es
lo
suficientemente
alto para ser
escuchado por

El volumen es
lo
suficientemente
alto para ser
escuchado por

El volumen es
lo
suficientemente
alto para ser
escuchado por

El volumen con
frecuencia es
muy débil para
ser escuchado
por todos los

todos los todos los todos los miembros de la
miembros de la | miembros de la | miembros de la | audiencia.
audiencia a audiencia al audiencia al
través de toda la | menos 90% del | menos el 80%
presentacion. tiempo. del tiempo.
El tono usado El tono usado El tono usado El tono no fue
expresa las algunas veces expresa usado para
emociones no expresa las emociones que | expresar las
apropiadas. emociones no son emociones.
apropiadas para | apropiadas para
el contenido. el contenido.
Habla claray Habla claray Habla claray A menudo
distintivamente | distintivamente | distintivamente | habla entre
todo (100-95%) | todo (100-95%) | la mayor parte | dientes 0 no se
el tiempoyno | el tiempo, pero | (94-85%) del le puede

tiene mala con una mala tiempo. No entender o tiene
pronunciacion. | pronunciacion. | tiene mala mala
pronunciacion. | pronunciacion.
Las pausas Las pausas Las pausas Las pausas no
fueron usadas 2 | fueron usadas fueron usadas, | fueron usadas.
0 MAs veces una vez para pero no fueron
para mejorar el | mejorar el efectivas en
significado y/o | significado y/o | mejorar el
impacto impacto significado o
dramatico. dramatico. impacto
dramatico.
Tiene buena Tiene buena Algunas veces | Tiene mala
postura, se ve postura y tiene buena postura y/o no
relajado y establece postura y mira a las
seguro de si contacto visual | establece personas
mismo. con todos enel | contacto visual. | durante la
Establece salon durante la presentacion.

contacto visual
con todos en el
salon durante la
presentacion.

presentacion.

Expresiones

Expresiones

Expresiones

Muy poco uso

faciales y faciales y faciales y de expresiones
lenguaje lenguaje lenguaje faciales o
corporal corporal algunas | corporal son lenguaje
generan un Veces generan usados para corporal. No
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Escucha Otras
Presentaciones

Seguimiento
del Tema

Contenido

Comprension

Atuendo

fuerte interés y
entusiasmo
sobre el tema en
otros.

un fuerte interés
y entusiasmo
sobre el tema en
otros.

tratar de generar
entusiasmo,
pero parecen ser
fingidos.

genera mucho
interés en la
forma de
presentar el
tema.

Escucha Escucha Algunas veces | Algunas veces
atentamente. No | atentamente, aparenta no no aparenta
hace pero tiene un estar escuchary
movimientos 0 | movimiento o escuchando, tiene
ruidos que son | ruido que es pero no es movimientos y
molestos. molesto. molesto. ruidos que son

molestos.
Se mantiene en | Se mantiene en | Se mantiene en | Fue dificil decir
el tema todo el tema la el tema algunas | cual fue el
(100%) el mayor parte veces (89%- tema.
tiempo. (99-90%) del 75%).

tiempo.
Demuestra un Demuestra un Demuestra un No parece
completo buen buen entender muy
entendimiento entendimiento entendimiento bien el tema.
del tema. del tema. de partes del
tema.

El estudiante El estudiante El estudiante El estudiante
puede con puede con puede con no puede
precision precision precision contestar las
contestar casi contestar la contestar unas preguntas
todas las mayoria de las | pocas preguntas | planteadas
preguntas preguntas planteadas sobre | sobre el tema
planteadas sobre | planteadas sobre | el tema por sus | por sus

el tema por sus
comparieros de
clase.

el tema por sus
comparieros de
clase.

comparieros de
clase.

comparieros de
clase.

Atuendo de Atuendo de Atuendo de El atuendo en
negocio, un negocios casual. | negocios casual, & general no es
aspecto muy pero llevaba apropiado para
profesional. zapatillas de la audiencia
lona o su (chéndal,
atuendo camiseta y
aparenta estar pantalones
arrugado. cortos).

Volver al texto
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ANEXO 6

SEMANA | SESION |DESCRIPCION COMP. CLAVE
; Presentacion de la asignatura y creacion de grupos CSC
1
3
4 Introduccion f"' Design Thinking e investigacion sobre CCL, CD
5 la metodologia
S
3 Comienzo del proyecto empresarial, investigacion CCL, CD, CAA, CSC,
9 sobre el sector CCEC
I
12 Fase 1 Sofiadores. Juego, Brainswarming. CSC, CCEC
13
4 14 Fase 2 Realistas. Investigacio das. F
15 Fase 2 Realistas. Investigacion ayudas. Forma CCL. CD. CAA. CIEE
16 juridica. Organigrama
i; Idea de negocio. 1y 2 DT CCEC, CIEE
5
19 . . CCL, CSC, CIEE,
20 Generacion de ideas. 3 DT CCEC
o . CCL, CSC, CIEE,
21 Realizacion del segundo informe CCEC
6 22
23
24
25 o : CCL, CAA, CSC,
, 26 Fase 3 Criticos. Prototipado. 4 DT CIEE
27
28
29
30
8 31 Correcciones y rectificaciones CCL, CD, CAA, CSC,
32 y CIEE, CCEC
33 Investigacion web sobre la puesta en marcha de la CCL, CD, CAA, CIEE
34 empresa
9 35 Salida a oficinas para completar la investigacion gICELE CAA, CSC,
36
37 Realizacion de la infografia/visualthinking CCL,CD
10 38
39 Exposicion de los trabajos al resto de la clase
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CCL, CD, CAA, CSC,

40 CIEE, CCEC
Aprovisionamiento y produccion
41 ., , . . .
Introduccion teodrica y explicacion, resolucion de
42 CCL
11 dudas, etc.
43
44
32 Realizacion de Ejercicios y supuestos practicos CMCT, CCL
12 47
48 Resolucion de dudas
49 Busqugga de proveedores para su idea de negocio y CCL, CD, CAA, CSC,
50 redaccion de una carta en inglés a proveedor potencial
: CIEE, CCEC
13 51 del extranjero
50 Expllc_amon de_: ,Ia documentacion y su CCL, CMCT
cumplimentacion
53
54 Realizacion del Informe con lo trabajado en este CCL, CMCT, CD,
14 . CAA, CSC, CIEE,
55 bloque sobre su proyecto empresarial
£5 CCEC
Gestion Comercial y Marketing
57
15 o8 Explicacion teorica de conceptos: investigacion de
59 mercados, analisis PORTER y PESTEL,
. : . CCL, CMCT
60 segementacion de mercados, Marketing-mix, etc.
61 Resolucion de dudas.
62
16 63
64
65
17 66 Disefio de campafia de marketing para su idea de CCL, CD, CMCT,
67 negocio CAA, CSC
68
69
18 70
71 Realizacion del Informe con lo trabajado en este CCL, CD, CMCT,
72 bloque sobre su proyecto empresarial CAA, CSC
Gestion de Recursos Humanos
73 Introduccion a conceptos basicos teoricos CCL
19 ;g Creacion de su Curriculum Vitae CCL, CD, CAA, CSC
76 Analisis de | idades d [
77 escripcion do los puestos de trabajo y 125 CCL, CMCT, CD,
78 P PUESTOS 10y CAA, CSC, CIEE
20 -9 modalidades de contratacion.
80
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81

Fuentes de reclutamiento y elegir con cual trabajaran

CCL, CD, CAA, CSC,

21 82 en su idea de negocio CIEE
83 Explicacion teorica de la documentacion y tramites
84 referentes al personal de la empresa y Seguridad CCL, CIEE
85 Social
99 86 E,xpllcacmn practica de néminas: interpretacion y CMCT, CCL. CAA
87 calculo
gg Ejercicios practicos sobre ndminas CMCT, CCL, CAA
90 realizacion del informe con lo trabajado en este CCL, CMCT, CD,
23 91 bloque de su proyecto empresarial. CAA, CSC, CIEE
92 Clase para que terminen trabajos pendientes del
proyecto o para utilizar si me falta de explicar algo
Contabilidad
93
94
24 95
96 Explicaciones teoricas y practicas de una introduccion
97 a la contabilidad
o5 98 Realizacion de asientos contables, balance, y demas | CCL, CMCT
99 ejercicios de contabilidad con supuestos teérico-
100 practicos.
101
102
26 103
104 Prueba evaluable sobre contabilidad
Gestion Financiera
105 _Introduccmn: Fuentes de financiacion, propia y ajena, CCL. CAA. CMCT
106 interna y externa
27 107 B_usqu_edg,de |n,formaC|on acerca de_las fuentes de_ CCL. CAA, CMCT,
financiacion mas interesantes en su idea de negocio y CIEE. CD
108 su eleccion. ’
109 Valoracién y andlisis del coste de financiacion de la
. CMCT
110 fuente elegida.
28 Estudio de posibles inversiones. VAN como método |CMCT, CD, CAA,
111 - . )
de seleccion de inversiones con Excel. CIEE
112 Prevision de tesoreria para su negocio CMCT, CIEE, CAA
113 Seleccion de alternativas para solucionar problemas | CCL, CMCT, CSC,
puntuales de tesoreria CIEE, CAA
o . . CCL, CMCT, CD,
29 114 Realizacion del informe correspondiente a este bloque CSC. CIEE, CAA
115 sesiones destinadas a resolver dudas de la gestion
116 financiera tanto de su negocio como general
117 CCL, CMCT, CD,
30 118 REALIZAR INFORME COMPLETO CAA, CSC, CIEE,
119 CCEC
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120

31

121

122

123

124

INFOGRAFIA/VISUALTHINKING

CCL, CD, CAA, CSC,
CIEE

32

125

126

127

128

33

129

130

131

132

EXPOSICIONES

CCL, CD, CAA, CSC,
CIEE, CCEC

34

133

134

135

136

EVALUACION DE LOS COMPANEROS

CCL, CSC, CIEE,
CCEC
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