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Tenemos un proyecto

1.Nuestros activos

ACTIVOS DE LA DIMENSION PERSONAL
Desarrollamos acciones en las que se abordan contenidos de la educacién emocional 4

Estudiamos y tenemos en cuenta las oportunidades existentes (propias, grupales, entorno) en nuestros proyectos 4

Nos servimos de diferentes recursos y estrategias para estimular la capacidad de imaginacién 4

Planteamos situaciones en las que se propician y valoran las creaciones y soluciones creativas 4
ACTIVOS DE LA DIMENSION SOCIAL

Estimulamos la vivencia grupal mediante diferentes técnicas 4

Nuestro trabajo de grupo en los proyectos se plantea de manera cooperativa y colaborativa 4

Favorecemos la reflexién y asuncién de responsabilidades ante las decisiones que se van tomando en los 4
distintos niveles.

Contamos con mecanismos fluidos de comunicacién para la incorporacién de propuestas de mejora 3
Nuestros proyectos parten de un andlisis de las necesidades y demandas del entorno 4
Nuestros proyectos tienen una perspectiva ecoldgica y buscan una mejora de las condiciones del entorno 4

ACTIVOS DE LA DIMENSION PRODUCTIVA

Potenciamos nuevas iniciativas en nuestros proyectos 4
Estimulamos la capacidad para provocar, aceptar y apoyar cambios en un 4mbito 4
Estimulamos asociaciones imprevistas que sirvan para generar aprendizajes e ideas nuevas 4
Ensayamos situaciones del &mbito productivo y empresarial en nuestros proyectos 4
Tenemos en cuenta y entendemos los fracasos como parte del proceso y punto de partida de otros nuevos. 4

2.Nombre del proyecto:

“DISENO DE RECURSOS EDUCATIVOS PARA AULA TEA Y PC MEDIANTE PROGRAMACION DE JUEGOS
INTERACTIVOS”

3.Descripcion del proyecto:

Nuestro proyecto INNICIA estd orientado a dos dmbitos: principalmente a Innicia Cambios Sociales
ya que se centra en la mejora del entorno o de la calidad de vida de las personas, por otra parte
perteneceria a Innicia TEC ya que el proyecto busca la solucién a los retos usando la tecnologia més
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avanzada y que potencian las vocaciones STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Matematicas)
entre el alumnado.

La idea principal del proyecto es elaborar recursos didacticos para alumnos de aulas especificas,
para ello se hara uso de TIC: ordenadores con software de programacién Scratch (programacién por
bloques) y Applnventor (programacion de aplicaciones mdviles). Los recursos didécticos que el
alumnado programard tendrdn formato juego interactivo, serdn muy sencillos de utilizar y muy
atractivos para el alumnado al que va dirigido.

Algunas de las propuestas de recursos didacticos TIC a través del juego son:

- Para ensefar sumas sencillas: un juego de una nave a modo videojuego que dispare, entre varios
globos posibles, al globo que contenga el resultado correcto de la suma.

-Para ensefiar vocabulario en inglés: se muestra una palabra en inglés y salen de unos agujeros
varios topos, cada uno con una palabra en espaiiol, el alumno debe golpear con un mazo al topo que
lleve la palabra correcta.

-En tecnologia para ensefiar estructuras: un juego que permita construir puentes con diferentes tipos
de maderas y utilizando formas diversas. Al alumno se le mostraria el tipo de puente que debe
construir y copiaria el modelo utilizando las maderas necesarias.

El desarrollo de esta iniciativa empresarial-social la pondrdn en marcha para el alumnado de un
centro de compensatoria en el que hay alumnado en situacion de abandono escolar. Para ello se
creard una cooperativa que dardn servicio y mejorar la accesibilidad a los alumnos de las dos aulas
especificas existentes en el centro (Aula de Autismo y Aula de Pardlisis Cerebral), con la
posibilidad de llevar los juegos creados a aulas especificas de otros centros educativos y
asociaciones.

La funcién dltima es perfeccionar todos los juegos y crear aplicaciones para el moévil que serdn
puestas a la venta en aplicaciones con Play Store de Google y App Store de Apple.

Es un proyecto multidisciplinar en el que los diferentes departamentos fomentan la motivacion,
creatividad, desarrollo emocional y la integracién del alumnado. Se lleva a cabo una coordinacién
interdepartamental para la optimizacién de recursos y estrategias, y asi sacar lo mejor de cada
alumno. En este proyecto se tiene siempre en cuenta la Coeducacion y las alumnas toman un papel
primordial en el desarrollo de actividades tecnolégicas y emprendedoras, puestos de responsabilidad
en la cooperativa, toma de decisiones, etc.

Los alumnos compaginan el desarrollo de la iniciativa empresarial con el desarrollo curricular de
sus materias, pues en el proyecto se trabajan los contenidos de disefio y expresion gréfica,
programacion, robética, economia y empresa, musica, deportes, etc., incluidos en su curriculo.

El profesorado de las diferentes materias proporcionard las ideas al alumnado, asesordndolos en
cuanto a metodologias de trabajo, niveles curriculares necesarios para cada juego, la forma en la
que hacer el contenido mads atractivo al alumnado, etc.

Este proyecto forma parte del Proyecto Educativo de Centro, en el Proyecto: “Escuela: espacio de
paz”, del Proyecto de Bilingiiismo y Plan de Mejora puesto que todos los alumnos estdn en el plan
bilingiie.

4.;Qué pretendemos?

1.0bjetivos a conseguir
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Impulsar las metodologias vinculadas con el fomento del espiritu emprendedor.
Potenciar los activos emprendedores en el alumnado.

Interconectar el sistema educativo con el entorno.

Valorar la figura de las personas emprendedoras.

Identificar y gestionar de sus emociones.

Promover la implicacion en procesos grupales.

Motivar la capacidad imaginativa y creativa del alumno/a a través de diferentes recursos y
estrategias procedentes de las ramas artisticas, cientificas, humanisticas y de la animacién socio-
cultural.

Estimular el pensamiento divergente en la resolucién de situaciones problematicas, identificando la
capacidad creativa que todos y todas tenemos.

Llevar a cabo un proceso de autoconocimiento que repercuta en la mejora del concepto y estima
personales.

Facilitar la identificaciéon de capacidades y habilidades personales que conforman la totalidad del
individuo que somos.

Identificar la comunidad social a la que pertenecemos.
Identificar las distintas vias y modelos de comunicacidn.

Encontrar nuestro lugar dentro del grupo, desarrollando diversos papeles segin las circunstancias y
las necesidades tanto personales como del grupo.

Estimular la vocacién por probar cosas nuevas y una mayor aceptacion del fracaso de cualquier
iniciativa como parte obligatoria del aprendizaje y del avance como seres humanos y como
profesionales.

2.Competencias clave a desarrollar

Competencia en comunicacion lingiiistica.

Competencia matemdtica y competencias bésicas en ciencia y tecnologia.
Competencia digital.

Aprender a aprender.

Competencias sociales y civicas.

Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.

Conciencia y expresiones culturales.

5.El equipo

COORDINADOR:
Emilio J. Guzman Martinez (Dpto. Tecnologia)
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PROFESORES:

Todo el profesorado del centro.

ALUMNADO:

Todo el alumnado del centro.

PERSONAL LABORAL:

Todo el personal laboral del centro.

6.Nuestro plan de actuacion

El primer paso para poner en marcha el proyecto en el centro es presentarlo a los alumnos y
profesores e intentar conseguir su implicacién en el mismo. Conocer el grupo al que se pertenece,
en el que se desarrolla nuestra actividad es un elemento clave para saber como integrarnos en el
colectivo, con qué recursos humanos podemos contar. Establecer relaciones con aquellos miembros
del grupo que muestran las mismas disposiciones para afrontar los cambios es el punto de inicio
para poner en marcha nuestras iniciativas. Organizar el equipo y las tareas es clave para un buen
disefio de las actividades. Comprometerse y responder de los compromisos es vital para el éxito del
proyecto.

Una vez constituido el equipo de trabajo, se recogen las necesidades de adaptacién de los alumnos
de las aulas especificas en cada materia, es decir que podemos crear para facilitarles su actividad
formativa. Es importante conocer el entorno en el que va a funcionar nuestra cooperativa sin animo
de lucro para poder crearla de la manera méds adecuada. Entender cémo nos incluimos en nuestro
entorno ayudard a plantear propuestas realistas.

Comprender que el éxito de nuestras iniciativas depende de como redunden en el beneficio de la
comunidad facilitard la bisqueda de soluciones socialmente sostenibles.

Los profesores que integran a los alumnos de aulas especificas en grupos ordinarios junto con los
alumnos de la cooperativa detectan en cada materia las necesidades del alumnado NEE, asi se
produce un integracion efectiva y motivadora.

En paralelo el profesorado especializado dota a alumnado de conocimientos en materia de
Iniciacion a la Actividad Emprendedora y Empresarial y Economia, esto ayuda a comprender el
entorno socioecondémico tanto de cada alumno/a como del grupo clase tomado en su conjunto. Estos
talleres de desarrollo de habilidades emprendedoras pretenden entrenar la competencia
emprendedora en el aula a través de una serie de talleres especificos: Taller de habilidades
comunicativas, de habilidades directivas, de imagen corporativa y logotipo, de creatividad e
innovacion, de ventas y marketing, de viabilidad financiera, y de presentaciones eficaces de
proyectos, entre otros.

Algunas de las propuestas de recursos didacticos TIC a través del juego son:

- Para ensefar sumas sencillas: un juego de una nave a modo videojuego que dispare, entre varios
globos posibles, al globo que contenga el resultado correcto de la suma.

-Para ensefiar vocabulario en inglés: se muestra una palabra en inglés y salen de unos agujeros
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varios topos, cada uno con una palabra en espaiiol, el alumno debe golpear con un mazo al topo que
lleve la palabra correcta.

-En tecnologia para ensefar estructuras: un juego que permita construir puentes con diferentes tipos
de maderas y utilizando formas diversas. Al alumno se le mostraria el tipo de puente que debe
construir y copiaria el modelo utilizando las maderas necesarias.

El alumnado encargado de la programaciéon de las aplicaciones didicticas en el ordenador
realizardn esta tarea en horario de tarde, el motivo es la no disponibilidad del aula de informaética en
horario de mafiana y la imposibilidad de reunir semanalmente a los alumnos de diferentes niveles
durante al menos una hora en horario de mafiana. El horario elegido para esta tarea es los lunes
dentro del tramo horario de 17:00-18:30h, con una peridiocidad de 2-3 veces al mes.

Los padres/madres de los alumnos participantes en la programaciéon de aplicaciones deberdn
autorizar la asistencia de sus hijos/as a estas sesiones de trabajo por la tarde.

Los profesores participantes compartirdn todas las experiencias desarrolladas a través de la
plataforma Colabor@ usando una carpeta de centro al efecto.

Se realizard una visita a una empresa de nuestro entorno relacionada con la creacién de recursos
didécticos con objeto de acercar el mundo empresarial al aula y mejorar la imagen de los
empresarios y conocer de primera mano la realidad empresarial y asi potenciar el espiritu
emprendedor del alumno.

El alumnado que forma la cooperativa difundira todo el proceso y los resultados a través de un
espacio habilitado en la pagina web del centro: www.iessantateresa.es. Ademds, se difundird la
experiencia a través de medios periodisticos locales: Diario Jaén.

Todos los juegos creados se alojardn en los mercados de aplicaciones moviles de las distintas
plataformas como Android o iMac.

Los juegos creados se presentardn a webs de atencién a alumnado con NEE como Orientaciéon
Andujar o Arasacc.

6. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y TAREAS

(Quiénes, cudndo y con quién vais a llevar a cabo las actividades?

Tarea Profesorado Areals Alumnado Temporalizacién
Conocer la Profesorado que TODAS Alumnado 23-28 de
realidad de las integra en clases participante en Septiembre
aulas especificas ordinarias a proyecto.
en el centro alumnos de aulas

especificas
Talleres de D. Jaime Diaz Tecnologia Alumnado 1-5 de Octubre
emprendimiento y Galdén participante en
empresa proyecto.
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Formacién de la D. Jaime Diaz Tecnologia Alumnado 1 de Octubre al 30

cooperativa social Galdén participante en de Noviembre

de trabajo. D Emilio J. proyecto.

Guzmadn Martinez

Jornadas D.  Emilio J. Coordinador Octubre

formativas Guzman Martinez proyecto

iniciales para el

profesorado (Cep

Jaén)

Feria del D.  Emilio J. Coordinador Junio

emprendimiento  Guzman Martinez proyecto

en Jaén

Estudio Todo el TODAS Alumnado 8-19 de Octubre

individualizado de profesorado participante en

las  necesidades incluido en el proyecto.

adaptativas del proyecto

alumnado con

NEE

Andlisis de los Todo el TODAS Alumnado 26 de Octubre a 2

diferentes profesorado participante en de Noviembre

modelos de video incluido en el proyecto.

juego infantil del proyecto

mercado.

Jornadas de D. Emilio J. Coordinador Noviembre

presentacion  del Guzmén Martinez proyecto

programa

INNICIA

Talleres de Dna. Salvador Orientacién Alumnado 26-30 de

Economia Martin participante en Noviembre
proyecto.

Presentaciéon  de Dna. Salvador Orientacién Alumnado 3-8 de noviembre

presupuestos Martin participante en

anuales de la proyecto.

cooperativa
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juegos educativos Guzman Martinez
de las diferentes D

. Salvador
materias con .
Martin
software de
programacion de
aplicaciones
moviles App App
Inventor.

Disefio de los D. Emilio J. Tecnologia
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Alumnado 7 de febrero al 30
participante en de mayo de 2020

proyecto. El alumnado

encargado de la
programacion de
las  aplicaciones
didacticas en el
ordenador
realizaran esta
tarea en horario de
tarde.El  horario
elegido para esta
tarea es los lunes
dentro del tramo
horario de 17:00-
18:30h, con wuna
peridiocidad de 2-
3 veces al mes.

juegos creados en del proyecto
otros colegios e
instituciones con

Visita a empresalD. Emilio J .ITecnologia Alumnado 14 - 18 de enero
de diseio de Guzmdan Martinez participante en
recursos D. Salvador proyecto.
educativos Marti.
artin
Cumplimentacion D. Emilio J. Coordinador | ‘Febrero
en Séneca del Guzméan Martinez proyecto
Formulario de
seguimiento  del
programa
Evaluacién de los D.  Emilio  J. Tecnologia Alumnado 1 de al 10 de Junio
recursos  creados Guzman Martinez participante en de 2020
para alumnado de D Salvador proyecto.
aula especifica de M .
artin
nuestro centro
Difusiéon de los Todo profesorado TODOS Alumnado 10 de enero a 15

participante en de Junio de 2020
proyecto.

Apromsi.
Divulgacion  del Todo profesorado TODOS Alumnado 1 de Octubre — 15
proyecto a través del proyecto participante en de junio
de internet y otros proyecto.
medios de
comunicacién
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Estudio de Ila D. José Pérez EPVA Alumnado 4 de marzo — 15
metodologia para Valero. participante en junio

poder alojar las proyecto.

App creadas en las

diferentes

plataformas de

venta de

aplicaciones

Jornadas D. Emilio J. Coordinador Mayo

formativas Buenas Guzman Martinez proyecto
Préacticas para el
profesorado (Cep

Jaén)

Elaboracion de la Todo profesorado TODOS Alumnado 3- 10 de junio
memoria de del proyecto participante en

evaluacion e proyecto.

informes del

proyecto.

Cumplimentacion D.  Emilio  J. Coordinador Junio

en Séneca del Guzméan Martinez proyecto
Cuestionario final
de evaluacion

Curso on-line Todo el TODAS Segun
INNICIA. Cep profesorado convocatoria.
Jaén participante en

proyecto

7. Participacion del entorno

En este proyecto se pretende la participacion tanto por parte de las familias como de asociaciones
externas que nos puedan asesorar sobre las necesidades adaptativas del alumnado de las aulas
especificas.

Por parte de las familias, la colaboracién se va a canalizar a través del AMPA “En marcha”. A través
de ellas haremos llegar el proyecto desarrollado a las casas y que las familias sean parte activa en la
motivaciéon y el apoyo de sus hijos/as como parte principal del proyecto. Las familias son
emocionalmente muy significativas y son quienes pueden brindarnos su apoyo estratégico para la
consecucion de los objetivos

Por otro lado se creardn un acuerdo de colaboracién con Asociaciones que trabajan a diario con los
nifios de aulas especificas y que conocen perfectamente sus necesidades adaptativas, en este caso
las entidades que trabajan con los alumnos de nuestro centro son:

Asociacion de Autismo y TGD “Juan Martos” de Jaén.
Asociacion de pardlisis cerebral “Aspace” de Jaén.
Asociacion de sindrome de Down “DOWN?” de Jaén.

/A\ Direccion General de Innovacion

A Servicio de Planes y Programas Educativos
9

JUNTR DE ANDALUCIA

CONSEJERIA DE EDUCACION




@i@\; PROGRAMA EDUCATIVO “INNICIA. CULTURA EMPRENDEDORA” 2019/2020
_(\../"

El proyecto en ediciones futuras se podria ampliar y ofrecer su implantaciéon en los colegios
adscritos a nuestro centro:

CEIP Gloria Fuertes

CEIP Candido Nogales
CEIP Santo Domingo
CEIP San José de Calasanz

8. (Qué repercusion va a tener el programa?

La repercusion de este proyecto en el centro va a ser muy positiva tanto a nivel personal del
alumnado como a nivel social en el conjunto del centro y tendrd también una gran repercusion a
nivel tecnoldgico.

A nivel personal, el alumnado aborda contenidos relacionados con la educacién emocional, se
respetan las ideas propias y del grupo. Se potencia el trabajo en grupo.

Se aprovechan los recursos tecnolégicos y estrategias de emprendimiento para estimular la
capacidad de imaginacion. Se crean situaciones en las que se propician y valoran las creaciones y
soluciones creativas.

El alumnado tiene que valorar y entender los fracasos como parte del proceso y punto de partida
para el siguiente.

A nivel de centro, el desarrollo de proyecto estimula la vivencia grupal mediante diferentes técnicas,
se plantean los trabajos en grupo de manera cooperativa y colaborativa. Se favorece la reflexion y
asuncion de responsabilidades ante las decisiones que el alumnado va tomando.

El grupo de trabajo desarrolla la capacidad de comunicacién para la incorporaciéon de propuestas de
mejora.

Los alumnos crean una especial sensibilidad hacia las necesidades y demandas del entorno, nuestro
proyecto tiene una perspectiva de integracién e inclusidon, buscando siempre una mejora de las
condiciones del entorno.

En el centro se potencias nuevas iniciativas reflejadas en este proyecto, que estimula la capacidad
para provocar, aceptar y apoyar cambios en la convivencia del centro.

A nivel tecnoldgico, este programa aporta nuevos medios para ser creativos y productivos, nos
introducimos en los nuevos sistemas de produccién en la era de las TIC, en nuestro caso con la
programacion de juegos educativos con Scratch y App Inventor.

El alumnado cambia su perspectiva hacia el disefio, conoce las nuevas herramientas de
programacion por bloques y de programacion de aplicaciones moviles que se utilizan actualmente
en el mercado productivo y que son una futura fuente de empleo para ellos.
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9. ;Qué difusion va a tener el programa?

Colabor@: Los profesores compartirdn recursos y actividades con el resto de la comunidad
educativa, se habilitard una carpeta de centro en la que se ird alojando todo el material generado en

el proyecto.

Web del centro: se creard un apartado en el que los alumnos vayan dando difusién y contando las

experiencias del proyecto.

Facebook: Se creard una pagina de Facebook relacionada con el proyecto que permitird que nuestro
trabajo esté presente en las redes sociales, promoviendo asi la participacion activa e inmediata de

todos los participantes del proyecto.

Periédico local: se comunicardn las actividades mas destacadas del proyecto al periddico local

“Diario Jaén” para su difusién en prensa escrita y digital.

A las familias a través del AMPA: la asociacion de padres y madres tendran acceso a la informacién
del proyecto de forma directa de manera que puedan resolver de forma inmediata cualquier duda

por parte de los tutores legales del alumnado participante.

Todos los juegos creados se alojardn en los mercados de aplicaciones moviles de las distintas
plataformas como Android o iMac.

Los juegos creados se presentardn a webs de atencién a alumnado con NEE como Orientacion
Andujar o Arasacc.

10. Las herramientas que queremos usar:

RECURSOS Y HERRAMIENTAS PARA TRABAJAR LA DIMENSION PERSONAL
Asesoramiento para desarrollar la dimension personal
Formacién en innovacidn y creatividad
Escuela Creativa
Concurso de ideas

Visita de un/a profesional de una empresa relacionada con el proyecto
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RECURSOS Y HERRAMIENTAS PARA TRABAJAR LA DIMENSION SOCIAL

Asesoramiento para desarrollar la dimension social
Escuela Creativa
Desing for Change
Concurso de ideas
Tecnologia Creativa
Visita de un/a profesional de una empresa relacionada con el proyecto

RECURSOS Y HERRAMIENTAS PARA TRABAJAR LA DIMENSION PRODUCTIVA
Asesoramiento y formacién Econémica y Financiera
Apoyo técnico y asesoramiento para crear una cooperativa
Visita a empresas o centros de incubacién de empresas
Visita al centro educativo de alguna persona emprendedora
Emprende Joven
Talleres de desarrollo de habilidades emprendedoras
Tecnologia Creativa
Talento Emprendedor

Visita de un/a profesional de una empresa relacionada con el proyecto

/A\ Direccion General de Innovacion
A Servicio de Planes y Programas Educativos
12

JUNTR DE ANDALUCIA

CONSEJERIA DE EDUCACION



