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2. PROGRAMACIÓN POR UNIDADES
El libro Economía y Emprendimiento se estructura en las siguientes unidades didácticas:

UNIDAD DIDÁCTICA 1. Emprendedor e idea emprendedora
OBJETIVOS 

Al finalizar esta unidad el alumnado debe ser capaz de:

a) Comprender los conceptos de emprendedor, empresario e intraemprendedor.
b) Analizar las principales cualidades emprendedoras necesarias, tanto en actividades por cuenta propia como por cuenta ajena.
c) Analizar el propio potencial emprendedor, identificando sus fortalezas y sus debilidades.
d) Conocer las habilidades básicas del empresario, tanto sociales como de gestión, así como ejemplos reales del entorno.
e) Entender la resiliencia como actitud emprendedora, así como las cualidades necesarias que permitan una superación y un aprendizaje continuo en todas las situaciones límite que puedan presentarse.
f) Comprender el concepto de riesgo empresarial como inherente a la actividad emprendedora, los tipos de riesgos y cómo afrontarlos.

g) Identificar el valor social del emprendimiento, y ejemplos reales de emprendedores sociales.
h) Aprender el concepto de idea emprendedora, así como las fuentes de generación de ideas innovadoras y creativas.
i) Analizar tipos y ejemplos de innovación de producto y de proceso.
j) Desarrollar su creatividad en la generación ágil de ideas emprendedoras.
k) Aprender a exponer de manera eficaz y convincente ideas emprendedoras.
	Unidad didáctica 1: Emprendedor e idea emprendedora 
	Temporalización: 18 horas

	Saberes básicos
	Competencias específicas
Descriptores operativos
	Criterios de evaluación
	Instrumentos de evaluación

	A. El perfil de la persona emprendedora, iniciativa y creatividad:

- Autoconfianza, autoconocimiento, empatía, perseverancia, iniciativa y resiliencia. 

- Técnicas de diagnóstico de debilidades y fortalezas.

- Creatividad, ideas y soluciones. 

Índice de la unidad
1.
El emprendedor

2.
Cualidades emprendedoras

3.
El intraemprendedor

4.
El riesgo empresarial

5.
El valor social de emprender

6.
La idea emprendedora

7.
Trabaja y formula tu idea
	1 Analizar y valorar las fortalezas y debilidades propias y de los demás, reflexionando sobre las aptitudes y gestionando de forma eficaz las emociones y las destrezas necesarias, para adaptarse a entornos cambiantes y diseñar un proyecto personal que genere valor para los demás. 

CPSAA1, CC1, CE2, CCEC3
	1.1 Adaptarse a entornos complejos y crear un proyecto personal original y generador de valor, partiendo de la valoración crítica sobre las propias aptitudes y las posibilidades creativas, haciendo hincapié́ en las fortalezas y debilidades y logrando progresivamente el control consciente de las emociones.
	Epígrafe 1: 

Actividades 4, 5

Evalúo mis competencias (actividades 1, 2, 7)

Epígrafe 2: 

Actividades 6, 7, 8

Evalúo mis competencias (actividad 5)

Epígrafe 3: 

Evalúo mis competencias (actividad 3)

Epígrafe 4: 

Actividad 10

Epígrafe 5: 

Actividades 11, 12

Evalúo mis competencias (actividad 4)

Actualidad empresarial

Epígrafe 6: 

Actividad 13

Epígrafe 7: 

Actividades 14, 15 y 16

Evalúo mis competencias (actividades 6, 8)

Situación de aprendizaje

Actualidad empresarial

	· 
	
	1.2 Utilizar estrategias de análisis razonado de las fortalezas y debilidades personales y de la iniciativa y creatividad propia y de los demás.

	Epígrafe 2: Actividad 9

	Metodología

	Se utilizarán metodologías activas en el aula basadas en el principio del learning by doing: aprender haciendo, en las que el alumno es el protagonista del proceso de aprendizaje y la experiencia es fuente de aprendizaje gracias a la curiosidad, el error y los descubrimientos.
En todo momento se incorporará, en la medida que sea posible, la metodología STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics), enfocada en la resolución de problemas, a través de la cual se hacen preguntas, examinan objetos, rastrean antecedentes e indagas sobre necesidades. Para ello se dispondrán de los recursos digitales y tecnológicos tales como monitores interactivos, ordenadores y cuantos recursos estén a nuestro alcance. Fomentamos así que los alumnos usen la tecnología como un recurso útil y necesario para el aprendizaje y la identifiquen como un medio para desarrollar competencias digitales.

Igualmente, se debe fomentar una actitud emprendedora, resolutiva, innovadora y sostenible que permita la adecuación a distintos entornos, así como comprender la importancia de desarrollar el hábito de actuar con creatividad, tanto individual como colectivamente, mediante el entrenamiento de la capacidad creadora, aplicándola en diferentes escenarios para lograr avances personales, sociales, culturales, artísticos y económicos de valor, todo ello bajo una perspectiva compatible con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
Se partirá de la lectura del texto introductorio «Jeff Bezos, el emprendedor que revolucionó las compras a través de internet», planteando posteriormente al alumnado un debate sobre las cuestiones planteadas en el mismo. Se intentará fomentar la motivación y la participación de todos los integrantes del grupo, analizando así los conocimientos iniciales, ideas preconcebidas y esquemas previos en la materia.

Posteriormente, se presentarán los contenidos teóricos de la unidad planteando en todo momento ejemplos prácticos y realizando las actividades previstas en cada apartado. Es importante que se sinteticen los principales saberes básicos presentes a lo largo de la unidad.

Se alternarán explicaciones y exposiciones teóricas con metodologías activas y dinámicas grupales que fomenten la participación y el interés del alumnado. Es importante que, a la vez que los alumnos y alumnas comprendan los conceptos analizados, alcancen un autoconocimiento de sus aspiraciones, necesidades y deseos, descubriendo sus sus fortalezas y debilidades y aprendiendo a valorarlas como fuente de crecimiento personal. 
El alumno realizará, de forma individual o en grupo, las actividades propuestas en cada apartado, así como las actividades finales de «Evalúo mis competencias» correspondientes a cada saber estudiado. 

Al final de la unidad se plantean dos recursos, una «situación de aprendizaje» y «actualidad empresarial», que permitirán aplicar los conocimientos, destrezas y habilidades adquiridos en un contexto totalmente práctico y dinámico. 
Finalmente, cada alumno y alumna realizará el test final «Evalúo mis conocimientos», pudiendo realizar las actividades interactivas y demás recursos ofrecidos para la unidad. 

	Situación de aprendizaje

	· Información necesaria para comprender la situación
Para la primera parte de la actividad, se dará información de las herramientas y recursos de apoyo al emprendedor existentes, orientando al alumnado en la búsqueda de los recursos más adecuados en la zona de influencia del centro. En la segunda parte, partiendo de los conocimientos estudiados en la unidad, se realizarán dinámicas de generación de ideas emprendedoras que desarrollen la innovación y creatividad del alumnado, comprobando su viabilidad y presentado la idea a los demás mediante las técnicas estudiadas. Esta segunda parte puede ser postpuesta para ser desarrollada en la situación de aprendizaje propuesta en la unidad 3, en la que mediante Design Thinking se analizarán problemas reales a los que se deberá dar respuesta, integrando necesidades de las personas y el uso de nuevas tecnologías para encontrar soluciones prácticas. 
· Contexto 
Se situará al alumnado ante la necesidad de iniciar un proceso de emprendimiento en su entorno más cercano, poniendo el foco en el usuario y en sus necesidades, y no en nuestros gustos e ideas preconcebidas, ya que, no necesariamente, lo que nos gusta a nosotros resuelve las necesidades de los demás. Se partirá del análisis de las habilidades y destrezas emprendedoras necesarias para el proceso emprendedor.
· Conocimientos prácticos
· Búsqueda y análisis de la información.
· Generación de documentos digitales (Word, presentaciones, vídeos, etc.).
· Técnicas de trabajo en equipo.
· Técnicas de generación de ideas.
· Técnicas de elaboración de pitch.
· Adquisición de habilidades, actitudes y procesos cognitivos. A través de esta actividad el alumnado habrá sido capaz de:

· Seleccionar información de diversas fuentes, analizarla y elaborar con ella un documento propio en formato digital, y compartirlo con los demás.

· Trabajar en equipo, adoptando una actitud colaborativa y respetuosa con los demás.

· Elaborar presentaciones y exposiciones en público en base a la información elaborada, controlando el tiempo exacto de la presentación.

· Poner en práctica las cualidades emprendedoras básicas: iniciativa, empatía, creatividad, innovación, confianza en sí mismo…

· Conocer de primera mano los recursos disponibles en su entorno, comprendiendo sus funciones y alcance.
· Evaluación del proceso. Para la evaluación se tendrán en cuenta:

· La idoneidad de la información encontrada, la interpretación y síntesis de dicha información y la corrección de la documentación generada.
· La innovación y creatividad de la idea o ideas generadas, valorando su viabilidad.
· La participación en el equipo de trabajo.

· La calidad y concisión de la exposición de la idea a los demás compañeros.

	Recursos y materiales

	· Libro del alumno
· Test de evaluación interactivos
· Actividades interactivas
· Recursos en la nube: Drive o similar
· Recursos digitales:

· Pantalla multimedia
· Proyector
· Aula de informática
· Croma y cámara de vídeo
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