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1. Resumen normativo

Decreto 110/2022, de 22 de agosto

Particularidad Extremadura incorpora contenidos especificos sobre Portugal y la frontera lingUistica

como recurso pedagdgico.



2. Competencias especificas

Economia y Emprendimiento

CE.1 : A nalizar y valorar las fortalezas y debilidades propias y de los demas,

reflexionando sobre las aptitudes, gestionando ...

TEXTO OFICIAL

A nalizar y valorar las fortalezas y debilidades propias y de los demas, reflexionando sobre las aptitudes, gestionando de
forma eficaz las emociones y las destrezas necesarias para adaptarse a entornos cambiantes y disefiar un proyecto, que
genere valor para los demas.

RESUMEN CLARO

El alumnado reflexiona sobre sus capacidades y las de otros para disefiar un proyecto que aporte valor a la comunidad.
QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado identifica sus fortalezas y debilidades, gestiona emociones y crea un proyecto personal Util para otros.

NO ES

No es hacer un test de personalidad sin mas. No es memorizar teorias sobre emociones. Es aplicar el autoconocimiento a
un plan concreto.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado realiza un andlisis DAFO personal y disefia un pequefio proyecto de emprendimiento social.

analizar

CE.2 - Constituir grupos de trabajo y participar colaborativamente en ellos, empleando

habilidades sociales, de comunicacion e ...

TEXTO OFICIAL

Constituir grupos de trabajo y participar colaborativamente en ellos, empleando habilidades sociales, de comunicacién e
innovacion agil adecuadas a diversas dindmicas y contextos para desarrollar las ideas y soluciones emprendedoras.
Reconocer y valorar rasgos caracteristicos y cualidades personales propias y de los demas resulta indispensable para
afrontar con éxito un proyecto, y mas cuando se parte de una realidad tan diversa y compleja como la que se manifiesta
en un grupo o clase de este nivel de la etapa educativa.

RESUMEN CLARO

Aplicar estrategias de equipo y habilidades sociales para crear grupos eficaces en proyectos emprendedores.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado forma equipos de trabajo, utiliza sus habilidades comunicativas y reconoce cualidades personales para
colaborar en el desarrollo de soluciones emprendedoras.

NO ES

No es solo hacer dindmicas de grupo; implica usar esas habilidades en un proyecto real de emprendimiento.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado forma equipos, analiza sus perfiles y desarrolla un prototipo de producto en un reto de 3 sesiones.

aplicar



CE.3 : Elaborar, con sentido ético y solidario, ideas y soluciones innovadoras y

sostenibles que den respuesta a las necesidade...

TEXTO OFICIAL

Elaborar, con sentido ético y solidario, ideas y soluciones innovadoras y sostenibles que den respuesta a las necesidades
detectadas, analizando tanto sus puntos fuertes y débiles como el impacto que puedan generar en el entornoy en la
sociedad, y utilizando estrategias agiles de ideacién para lograr la superacién de los retos planteados, cuidar el entorno
natural, social, cultural y artistico.

RESUMEN CLARO

Crear soluciones innovadoras con ética, analizando su impacto ambiental y social, para resolver problemas locales y
globales.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado elabora ideas y soluciones innovadoras y sostenibles mediante metodologias agiles, analizando sus puntos
fuertes y débiles y su impacto en el entorno.

NO ES

No es solo generar una idea de negocio sin pensar en la ética ni medir el impacto social y ambiental. No es un proyecto
tedrico sin aplicacion real.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Diseflar un producto reciclado que solucione un problema local, usando Design Thinking y evaluando su huella ecolégica.

elaborar



CE.4 - Seleccionar y reunir los recursos disponibles en el proceso de desarrollo de la

idea o solucidn creativa propuesta, cono...

TEXTO OFICIAL

Seleccionar y reunir los recursos disponibles en el proceso de desarrollo de la idea o solucién creativa propuesta,
conociendo los medios de produccién y las fuentes financieras que proporcionan dichos recursos, y aplicando estrategias
de captacién de los mismos para poner en marcha el proyecto que lleve a la realidad la solucién emprendedora. Dentro
del proceso emprendedor, es obligado contemplar una fase dirigida a conseguir y gestionar los recursos humanos,
materiales, inmateriales y digitales disponibles, reuniendo y seleccionando aquellos que de manera ética, eficiente y
sostenible puedan hacer realidad una idea o solucién emprendedora. Ademas, es necesario que se realicen desde
planteamientos éticos y sostenibles, ofreciendo de este modo un modelo de buenas practicas que impacte positivamente
en el entorno hacia el que va dirigida la idea.

RESUMEN CLARO

El alumnado obtiene y organiza los recursos humanos, materiales y financieros para materializar un proyecto
emprendedor.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado identifica necesidades, busca financiacién, consigue suministros y coordina a las personas para poner en
marcha su idea.

NO ES

No es memorizar fuentes de financiacién ni enumerar recursos. Es decidir qué usar y cémo conseguirlos de forma ética y
eficiente.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado disefia un plan de recursos para montar una cafeteria escolar: calcula inversién, busca patrocinios y acuerda

proveedores locales.

valorar

CE.5 - Comunicarse de manera efectiva y respetuosa, utilizando diversas estrategias

comunicativas, transmitiendo un mensaje con...

TEXTO OFICIAL

Comunicarse de manera efectiva y respetuosa, utilizando diversas estrategias comunicativas, transmitiendo un mensaje
convincente que se adecue al contexto y a los objetivos concretos de cada situacién comunicativa para presentar,
exponer y validar la idea o solucién creativa.

RESUMEN CLARO

El alumnado comunica ideas emprendedoras con claridad y conviccién, adaptédndose al contexto.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado prepara y expone ideas de negocio creativas, usando argumentos convincentes y lenguaje respetuoso, y
defiende su viabilidad.

NO ES

No es leer diapositivas ni memorizar un speech. No es solo hablar bonito sin contenido. Es persuadir con datos y empatia.
EJEMPLO DE ACTIVIDAD

El alumnado presenta su plan de empresa en 3 minutos a inversores simulados, defendiendo su propuesta.

comunicar



CE.6 ' A plicar de manera eficaz, creativa, critica, equitativa y sostenible aspectos

basicos de la economia y las finanzas, an...

TEXTO OFICIAL

A plicar de manera eficaz, creativa, critica, equitativa y sostenible aspectos bésicos de la economia y las finanzas, ante
los retos relacionados con la escasez de recursos y la necesidad de elegir. El conocimiento del entorno econémico es
esencial para el alumnado, pero mas importante es utilizar los instrumentos que miden la situacién de desarrollo, de
sostenibilidad y de equidad de la sociedad en la que viven, asi como la visién critica como alumno de 4° de la ESO para
analizar las diferencias entre esta y los individuos, asi como las soluciones a estas.

RESUMEN CLARO

El alumnado valora la escasez y las decisiones econémicas para planificar recursos de un proyecto emprendedor.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado analiza problemas de escasez, evalla alternativas econdmicas y disefia un plan de recursos para un reto
emprendedor.

NO ES

No es repetir teorias econédmicas ni memorizar definiciones de oferta y demanda. Es aplicar el razonamiento econémico a
decisiones reales.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Los estudiantes disefian un presupuesto con recursos limitados para montar un huerto escolar y justifican sus elecciones.

valorar

CE.7 - Diseiiar y llevar a cabo de manera cooperativa, auténoma y agil, prototipos

innovadores, aplicando con eficacia estrategi...

TEXTO OFICIAL

Disefiar y llevar a cabo de manera cooperativa, auténoma y agil, prototipos innovadores, aplicando con eficacia
estrategias de gestién, toma de decisiones y ejecucién para resolver los retos propuestos en los distintos &mbitos a los
que dichos prototipos van dirigidos.

RESUMEN CLARO

Disefar y evaluar prototipos innovadores y sostenibles en equipo, reflexionando éticamente para mejorarlos.

QUE HACE EL ALUMNADO

El alumnado trabaja en equipo para construir prototipos de productos o servicios, analiza cada fase del proceso y valora
los resultados criticamente, ajustando el prototipo para mejorarlo.

NO ES

No es memorizar pasos de produccién ni seguir un guion fijo sin reflexién; tampoco es un trabajo individual sin
colaboracién.

EJEMPLO DE ACTIVIDAD

Los estudiantes crean un prototipo de envase reutilizable y lo validan con encuestas a compafieros.

crear



CE.8 ' Interpretar y transmitir informacion y datos econémicos sencillos y argumentar
sobre ellos, utilizando diferentes método...

TEXTO OFICIAL

Interpretar y transmitir informacién y datos econémicos sencillos y argumentar sobre ellos, utilizando diferentes métodos

para analizar conceptos y procesos de la realidad econémica y empresarial.



3. Criterios de evaluacion

Economia y Emprendimiento

Adaptarse a entornos complejos y crear un proyecto personal original y generador Rubrica
de valor con una proyeccién emprendedora, partiendo de la valoracién critica sobre produccion
las propias aptitudes y las posibilidades creativas, haciendo hincapié en las

Verbo: crear
fortalezas y debilidades y logrando progresivamente el control consciente de las

emociones.
Crear un proyecto personal original adaptédndose a entornos complejos, valorando aptitudes
propias y controlando emociones.

Evidencia: El alumnado entrega un proyecto personal original que incluye un andlisis critico de
sus aptitudes y un plan de adaptacién a entornos cambiantes, con control emocional

demostrado.

Contexto: Tras autoevaluacién de fortalezas/debilidades, el alumnado disefia un proyecto

personal que genere valor social, exponiendo su proceso de adaptacion.

Evitar: Evaluar exclusivamente el contenido econémico del proyecto sin considerar el analisis

de aptitudes personales y la gestién emocional.

1.2 CE.1 Utilizar estrategias de analisis razonado de las fortalezas y debilidades personales y Rubrica
la iniciativa y creatividad propia y de los demas. produccion
Aplicar estrategias de andlisis razonado para valorar fortalezas, debilidades, iniciativa y Verbo: Utilizar

creatividad propias y ajenas.

Evidencia: El alumnado entrega un analisis escrito donde identifica y razona sobre sus

fortalezas, debilidades, iniciativa y creatividad, y las de un compafiero.

Contexto: Dindmica de autoevaluacién y coevaluacién guiada con una rubrica de andlisis

razonado.

Evitar: Evaluar solo la autoevaluacion sin incluir la valoracion de las fortalezas y debilidades de

los demas.
1.3 CE.1 Gestionar de forma eficaz las emociones y destrezas personales, promoviendo y Observacion
desarrollando actitudes creativas. sistematica

Aplica estrategias de gestion emocional y destrezas personales para fomentar la creatividad en Verbo: aplicar

proyectos.

Evidencia: El alumnado aplica estrategias de gestién emocional ante situaciones desafiantes,

mostrando actitudes creativas.
Contexto: Actividades grupales de simulacién empresarial que generan estrés o conflicto.

Evitar: Evaluar mediante examen escrito la capacidad de gestionar emociones.



2.1

2.2

2.3

3.1

Criterio + evidencia y contexto

Constituir equipos de trabajo basados en principios de equidad, coeducacion e
igualdad entre hombres y mujeres, con actitud participativa y visualizacion de
metas comunes, utilizando estrategias que faciliten la identificacion y optimizaciéon

de los recursos humanos necesarios en la consecucidn del reto propuesto.

Constituir equipos de trabajo equitativos, participativos y con metas comunes optimizando

recursos humanos.

Evidencia: El alumnado produce una propuesta de equipo que justifica la selecciéon de
miembros segun equidad, coeducacion e igualdad, define metas comunes y explica la

optimizacién de recursos.

Contexto: En proyectos de emprendimiento, los estudiantes forman equipos para resolver un

reto aplicando principios de equidad.

Poner en practica habilidades sociales, de comunicacién abierta, motivacion,
liderazgo y de cooperacidén e innovacién agil, tanto de manera presencial como a

distancia, en distintos contextos de trabajo en equipo.

Aplicar de manera auténoma habilidades sociales, comunicacién abierta, motivacién, liderazgo
y cooperacién en equipos presenciales y a distancia.

Evidencia: El alumnado realiza dindmicas de equipo presenciales y a distancia donde aplica
habilidades sociales, comunicacién abierta, motivacién y cooperacion.

Contexto: Durante un proyecto de emprendimiento, los equipos trabajan presencial y

virtualmente en sesiones de ideacién y desarrollo.

Evitar: Evaluar solo el producto final sin observar la dindmica del equipo.

Valorar y respetar las aportaciones de los demas en las distintas dindmicas de
trabajo y fases del proceso llevado a cabo, respetando las decisiones tomadas de

forma colectiva.

Valorar y respetar las aportaciones de compafieros en dindmicas de equipo, aceptando

decisiones colectivas.

Evidencia: El alumnado entrega un registro escrito de las aportaciones de cada miembro del
equipo y una valoracién individual respetuosa.
Contexto: Trabajo cooperativo en fases de ideacion y desarrollo de un proyecto emprendedor.

Evitar: Evaluar solo el producto final del proyecto sin observar cémo se valoraron las

contribuciones individuales durante el proceso.

Preservar y cuidar el entorno natural, social, cultural y artistico a partir de
actuaciones locales y globales promoviendo, con vision creativa, emprendedora y

comprometida, el desarrollo sostenible.

Elaborar propuestas locales y globales que preserven el medio natural, social, cultural y

artistico con visién sostenible y emprendedora.

Evidencia: El alumnado elabora propuestas escritas o presentaciones que integran desarrollo

sostenible y creatividad emprendedora para preservar el entorno.

Contexto: Los estudiantes, en grupos, identifican un problema local y disefian una solucién

sostenible.

Evitar: Evaluar solo el contenido ambiental sin considerar la viabilidad econémica o la

creatividad emprendedora.

Rubrica

produccion

Verbo: crear

Observacion

sistematica

Verbo: aplicar

Rubrica

generica

Verbo: valorar

Rubrica

produccion

Verbo: elaborar



3.2

3.3

4.1

4.2

Criterio + evidencia y contexto

Superar los retos propuestos a partir de ideas y soluciones innovadoras y
sostenibles, evaluando sus ventajas e inconvenientes, asi como el impacto que

pudieran generar en el ambito personal y en el contexto al que van dirigidas.

Evaluar ideas innovadoras y sostenibles para superar retos, analizando sus ventajas,

inconvenientes e impacto personal y contextual.

Evidencia: El alumnado entrega un informe escrito o exposicién oral en la que evalla las

ventajas, inconvenientes e impacto de las soluciones propuestas.

Contexto: Trabajo en equipo: proponen ideas para retos locales/globales y las evaltan

criticamente.

Evitar: El alumnado enumera ventajas e inconvenientes sin evaluar el impacto real o se centra

solo en el &mbito econémico.

Aplicar metodologias agiles siguiendo los criterios y pautas establecidos en el
proceso de construccion de ideas creativas y sostenibles que faciliten la superacion
de los retos planteados y la obtencién de soluciones a las necesidades detectadas

con sentido ético y solidario.

Aplicar metodologias agiles para construir ideas creativas y sostenibles con sentido ético,
superando retos.

Evidencia: El alumnado entrega un prototipo o plan detallado que documenta la aplicacién de
metodologias agiles (fases, criterios) para resolver un reto especifico.

Contexto: Trabajo en equipo para resolver un reto local/global usando design thinking.

Evitar: Evaluar Unicamente la idea final sin comprobar que se han seguido las fases de las

metodologias agiles ni el sentido ético y solidario.

Poner en marcha un proyecto viable que lleve a la realidad la solucién
emprendedora, seleccionando y reuniendo los recursos materiales, inmateriales y

digitales disponibles en el proceso de ideacidén creativa.

Poner en marcha un proyecto seleccionando y reuniendo los recursos disponibles de forma
ética y eficiente.

Evidencia: El alumnado entrega un prototipo o plan detallado del proyecto con los recursos
materiales, inmateriales y digitales seleccionados.

Contexto: Trabajo en equipo para disefiar un proyecto emprendedor, seleccionando los

recursos necesarios.

Evitar: Confundir recursos solo con financieros, ignorando los inmateriales y digitales.

Utilizar con autonomia estrategias de captacion y gestiéon de recursos conociendo
sus caracteristicas y aplicandolas al proceso de conversion de las ideas y soluciones

en acciones.

Aplica con autonomia estrategias para captar y gestionar recursos, transformando ideas en

acciones.

Evidencia: El alumnado elabora un plan de recursos donde selecciona y gestiona los necesarios

para su proyecto emprendedor, justificando sus decisiones.

Contexto: Durante el desarrollo de un proyecto emprendedor, el alumnado identifica y

consigue los recursos humanos, materiales y financieros necesarios.

Evitar: Evaluar solo el conocimiento tedrico de los tipos de recursos, sin observar la aplicacion

practica en el proyecto.

Rubrica

produccion

Verbo: evaluar

Rubrica

produccion

Verbo: aplicar

Rubrica

produccion

Verbo: elaborar

Rubrica

produccion

Verbo: aplicar



4.3

5.1

5.2

6.1

CE.5

riterio + evidencia y contexto

Reunir, analizar y seleccionar con criterios propios los recursos disponibles

planificando con coherencia su organizacion, distribucién, uso y optimizacion.

Analizar y seleccionar recursos disponibles para el proyecto emprendedor, planificando su
organizacién y uso 6ptimo.

Evidencia: El alumnado elabora un informe o tabla que justifica la seleccién de recursos con
criterios propios y planifica su distribucién.

Contexto: En grupos, definen recursos para su prototipo y argumentan su eleccién.

Evitar: Se evalla solo la lista de recursos sin exigir justificacién ni planificacion.

Validar las ideas y soluciones presentadas mediante mensajes convincentes y
adecuados al contexto y objetivos concretos, utilizando estrategias comunicativas
agiles adecuadas a cada situacion.

Justificar y defender ideas y soluciones mediante mensajes convincentes adaptados al

contexto.

Evidencia: El alumnado realiza una presentacién oral donde argumenta y defiende sus ideas y

soluciones con mensajes adecuados al contexto y objetivos.
Contexto: Exposicién de un proyecto econémico o plan de negocio ante un publico.

Evitar: Evaluar solo el contenido técnico sin considerar la adecuacién del mensaje al publico

objetivo.

Presentar y exponer, con claridad y coherencia, las ideas y soluciones creativas,
valorando la importancia de mantener una comunicacion eficaz y respetuosa a lo
largo del proceso.

Exponer ideas y soluciones creativas con claridad, coherencia y eficacia comunicativa,

respetando a la audiencia.

Evidencia: El alumnado realiza una exposicién oral clara y coherente de sus ideas y soluciones

creativas, demostrando eficacia comunicativa y respeto.

Contexto: Presentacion ante el grupo de una idea de negocio o solucién a un problema

econémico.

Superar los retos propuestos que satisfagan las necesidades y aprovechen las
oportunidades identificadas, a partir de ideas y soluciones originales, viables y
sostenibles, evaluando el impacto que pudieran generar en el ambito personal y en

el entorno.

Desarrollar una idea emprendedora aplicando conocimientos econémicos y financieros para

identificar los recursos necesarios.

Evidencia: El alumnado entrega un plan detallado de una idea emprendedora que justifica los

recursos necesarios desde la economia.
Contexto: Trabajo en equipo para disefiar una propuesta de negocio o proyecto social.

Evitar: Se evalla la creatividad sin exigir relacién explicita con los principios econémicos de

escasez y eleccion.

Rubrica

produccion

Verbo: analizar

Exposicion
oral

Verbo:

argumentar

Exposicion
oral

Verbo:

comunicar

Rubrica

produccion

Verbo:

desarrollar



6.2 . Conocer de manera precisa y aplicar, siguiendo los criterios y pautas establecidos, Rubrica
metodologias agiles en el proceso, individual y colectivo, de construccién de ideas produccion
creativas, originales, viables y sostenibles que afronten los retos planteados y den

| Verbo: aplicar
respuesta a las necesidades detectadas con sentido ético y solidario.

Aplicar conocimientos econémicos y financieros a situaciones o proyectos concretos de forma

coherente.

Evidencia: El alumnado elabora un plan financiero o analiza un caso préctico utilizando

conceptos econdémicos y financieros.

Contexto: En un proyecto de simulacién empresarial o de finanzas personales.

6.3 CE.6 Desarrollar una idea o solucion emprendedora a partir de los conocimientos, Rubrica
destrezas y actitudes adquiridos desde el ambito de la economia y las finanzas, produccion
viendo la relaciéon entre estos y los recursos necesarios y disponibles que permiten

Verbo: resolver
su desarrollo.

Transferir saberes econémicos y financieros para resolver retos de forma eficiente, equitativa y

sostenible.

Evidencia: El alumnado elabora un plan de accién para un reto real o simulado, aplicando

conceptos econémicos y financieros.

Contexto: Propuesta de solucién a un problema econémico local o simulacién empresarial con

recursos limitados.

6.4 CE.6 Conocer de manera amplia y comprender con precision los conocimientos, destrezas Rubrica
y actitudes necesarios del ambito econémico y financiero aplicandolos con generica

coherencia a situaciones, actividades o proyectos concretos.
Verbo: valorar

Valorar criticamente la escasez y la necesidad de elegir, usando principios econémicos para

afrontar retos.

Evidencia: El alumnado produce un andlisis critico de un problema econémico de escasez,
justificando su eleccién entre alternativas.
Contexto: Resolver un reto donde los recursos son limitados y se debe elegir entre opciones.

Evitar: Confundir escasez econémica con pobreza material.

6.5 CE.6 Afrontar los retos de manera eficaz, equitativa y sostenible, en distintos contextos y
situaciones, reales o simuladas, transfiriendo los conocimientos econémicos y

financieros necesarios.

6.6 CE.6 Valorar criticamente el problema econémico de la escasez de recursos y la
necesidad de elegir, asi como los principios de interaccién social desde el punto de

vista econémico, aprovechando este conocimiento en el afrontamiento eficaz de

retos.
7.1 CE.7 Valorar la contribucion del prototipo final tanto al aprendizaje como al desarrollo Rubrica
personal y colectivo evaluando de manera critica y ética todas las fases del proceso produccion

llevado a cabo, asi como la adecuacion de las estrategias empleadas en la
Verbo: valorar
construccion del mismo.

Valorar el prototipo final y el proceso completo, evaluando criticamente las fases y estrategias.

Evidencia: El alumnado entrega un informe o exposiciéon que analiza cada fase del prototipo y

justifica la adecuacién de las estrategias empleadas.

Contexto: Trabajo en equipo construyendo un prototipo sostenible; posterior evaluacion

auténoma del proceso.

Evitar: Evaluar solo el prototipo final sin considerar el proceso realizado.



Analizar de manera critica el proceso de disefio y ejecucién llevado a cabo en la Rubrica
realizacién de los prototipos creados, estableciendo comparaciones entre la produccion
efectividad, la viabilidad y la adecuacion lograda en los procesos y los resultados

Verbo: analizar
obtenidos.

Analizar criticamente el proceso de disefio y ejecucion de prototipos comparando efectividad,

viabilidad y adecuacion.

Evidencia: El alumnado entrega un informe escrito que analiza criticamente el proceso de
disefio y ejecucién, comparando efectividad, viabilidad y adecuacién entre proceso y

resultados.

Contexto: Trabajo en equipo; tras crear prototipos, cada equipo redacta y presenta su andlisis

critico.

Evitar: Evaluar solo el prototipo final sin exigir un andlisis comparativo del proceso y

resultados.
7.3 CE.7 Utilizar estrategias eficaces de disefo y ejecucion seleccionando aquellas que Rubrica
faciliten la construccién del prototipo final de manera agil, cooperativa y auténoma. produccion

Seleccionar y aplicar estrategias de disefio y ejecucién para construir un prototipo de forma Verbo: Aplicar

agil, cooperativa y auténoma.
Evidencia: El alumnado entrega un prototipo funcional y un diario de proceso que documenta

las estrategias utilizadas.
Contexto: Trabajo en equipo para disefiar un prototipo innovador y sostenible en el aula taller.

Evitar: Evaluar Unicamente el resultado final sin considerar la eficacia de las estrategias de

disefio y ejecucién empleadas durante el proceso.

8.1 CE.8 Facilitar la comprension y analisis de opiniones propias fundamentadas y de
informacion relacionada con los saberes de la materia de Economia y
Emprendimiento, transmitiendo de forma clara y rigurosa, utilizando la terminologia
y el formato adecuados, modelos graficos, tablas, videos, informes, diagramas,

féormulas, esquemas, simbolos, contenidos digitales...

8.2 CE.8 Analizar conceptos y procesos relacionados con los saberes de economia
interpretando informacion en diferentes formatos (modelos, graficos, tablas,
diagramas, férmulas, esquemas, simbolos, paginas web...), manteniendo una
actitud critica, obteniendo conclusiones y formando opiniones propias

fundamentadas.

8.3 CE.8 Analizar y explicar fendmenos econémicos representandolos mediante el disefio y la
realizacion de modelos y diagramas sencillos, utilizando, cuando sea necesario, los
pasos del método econémico (definir el problema, explorar soluciones, delimitar los
recursos, evaluar las soluciones, elegir la opciéon, controlar el resultado y efectuar

correcciones).



4. Saberes basicos

Economia y Emprendimiento

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 El perfil emprendedor. Autoconfianza,
autonomia, autoconocimiento, confianza en si
mismo, empatia, perseverancia, iniciativa y

resiliencia

2 Creatividad, ideas y soluciones. La creatividad
como pilar de la innovacién. Estrategias de

ideacién: la innovacién agil.

3 Comunicacién, asertividad, motivacion y
liderazgo.

4 incertidumbre.

5 El error y la validacién como oportunidades

para aprender.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 La perspectiva econdmica del entorno. Qué es
la economia. El problema econdémico: la
escasez de recursos y la necesidad de elegir.
Necesidades. Bienes y servicios. La eleccién
en economia: el coste de oportunidad y la
frontera de posibilidades de produccién, los
costes irrecuperables, el analisis marginal, los
incentivos y el comportamiento de las

personas en las decisiones.

2 Principios de interaccién social desde una
vision econdmica: comercio, bienestar y
desigualdades; el mercado; eficiencia y

equidad.

3 El entorno econémico-empresarial. Los
agentes econémicos y el flujo circular de la
renta. El funcionamiento de los mercados y
tipos de mercado mas usuales. El entorno
global como fuente de oportunidades. El
mercado y las oportunidades de negocio:
analisis del entorno general o macroentorno y
analisis del entorno especifico o
microentorno. El funcionamiento del sistema
financiero y los intermediarios que

intervienen en él.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

4 El entorno social, econémico vy la
sostenibilidad. La industria 4.0. La economia
colaborativa. La huella ecoldgica y la
economia circular. La economia social y
solidaria. La empresa y su responsabilidad
social: el reto de la responsabilidad social
corporativa (RSC). Los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) y el desarrollo local. Libre

comercio y comercio justo. Etica del consumo.

5 El entorno cultural y artistico. Sectores
productivos y géneros: artes performativas,
produccién audiovisual, promociéon del
patrimonio cultural e industria editorial y
literaria. Agentes que apoyan la creacién de

proyectos culturales emprendedores.

6 Estrategias de exploracién del entorno.
Fuentes diversas de informacién y estrategias
de buUsqueda y seleccién, almacenamiento y

recuperacién de informacion fiable.
7 Métodos de analisis de la competencia

8 La visién emprendedora.

Saberes basicos del decreto

u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 La razoén de ser de la empresa u organizacién:
misién, visién y valores como punto de

partida para la busqueda de recursos.

2 La organizacién y gestiéon de las entidades
emprendedoras. Produccién, gestién
comercial, finanzas, recursos humanos,
I+D+I. Fuentes de financiacién. Las finanzas

éticas. El mecenazgo y el crowdfunding.

3 Las finanzas del emprendedor: control y
gestion del dinero. Control de ingresos y
gastos: fuentes de ingresos y gastos.
Recursos financieros a corto y largo plazo y su
relacién con el bienestar financiero. El
endeudamiento. Fuentes de financiacién y
captacién de recursos financieros. Las
finanzas éticas. El mecenazgo y el
crowdfunding. La gestién del riesgo financiero

y los seguros.

4 La obtencién del beneficio, los costes y su

célculo.



u Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

5 Métodos y herramientas de gestion de la
empresa (productividad y umbral de
rentabilidad).

6 Los equipos en las empresas y
organizaciones. Estrategias 4giles de trabajo

en equipo.

7 Formacién y funcionamiento de equipos de
trabajo: comunicacién, negociacién, gestion y

resolucién de conflictos y toma de decisiones.

Saberes basicos del decreto

H Saber oficial Resumen claro y actividad de aula

1 El reto o desafio como objetivo.

2 Fomento del emprendimiento por el sector
publico: agente de desarrollos locales y Punto

de Acompafiamiento Empresarial.

3 Planificacién, gestion y ejecucion de un
proyecto emprendedor. Del reto al prototipo.

Metodologias &giles: design thinking.

4 Desarrollo &gil de producto: agilismo.

5 Técnicas y herramientas de prototipado
répido.

6 Presentacién e introduccién prototipo en el

entorno. Estrategias de difusion.

7 Validacién y testado de prototipos. Valoracién

del proceso de trabajo. Innovacién agil.

8 El usuario como destinatario final del
prototipo. La toma de decisiones de los
usuarios. El usuario como consumidor.

Derechos y obligaciones de los consumidores.

9 Derechos sobre el prototipo: la propiedad

intelectual e industrial.



5. Rubricas IA por competencia especifica

Cada rubrica esta calibrada para esta materia y curso con descriptores observables y un ejemplo de evidencia en cada nivel. Edita los porcentajes

segln tu programacién didactica.

CE.1:25 % Rubrica generica

A nalizar y valorar las fortalezas y debilidades propias y de los demés, reflexionando sobre las aptitudes, gestionando de forma eficaz las

emociones y las destrezas necesarias para adaptarse a entorn...

No conseguido 0-49% No analiza sus fortalezas y debilidades ni las de los demas; no gestiona las emociones ni

disefia un proyecto personal. Muestra resistencia a adaptarse a cambios.

Ejemplo: En una dindmica de autoevaluacion, el alumno es incapaz de identificar al menos
dos fortalezas y dos debilidades propias, y evita participar en actividades grupales de

reflexion.

2 En proceso 50-69% Identifica algunas fortalezas y debilidades propias con ayuda, pero no las de los demas.
Gestiona emociones basicas de forma guiada y esboza un proyecto personal poco

estructurado o sin valor para otros.

Ejemplo: En una actividad guiada, enumera tres fortalezas y dos debilidades personales,
pero al pedirle que sefiale las de un compariero, no acierta. Su proyecto personal es una

lista de ideas sin planificacion.

3 Adquirido 70-89% Analiza y valora sus fortalezas y debilidades y las de los demds, gestiona emociones de
forma eficaz en entornos cambiantes, y disefia un proyecto personal original que genera

valor para otros, siguiendo una estructura coherente.

Ejemplo: En un portafolio reflexivo, el alumno describe cinco fortalezas y cinco debilidades
propias, ademas de las de dos comparieros, explica cémo manejé la frustracién durante un

trabajo en equipo y presenta un proyecto de huerto escolar viable y detallado.

4 Avanzado 90-100% Transfiere el andlisis de fortalezas y debilidades a nuevos contextos, integrando
perspectivas diversas; gestiona emociones de manera auténoma y propicia un clima
creativo; disefia un proyecto innovador que genera valor sostenible para la comunidad y

evalla su impacto.

Ejemplo: Tras un debate, el alumno identifica fortalezas y debilidades de todo el grupo y
propone un plan de mejora; lidera una dindmica de gestién de emociones durante un
cambio de dltima hora; presenta un proyecto de reciclaje con fines solidarios, incluyendo

indicadores de impacto y una reflexion sobre el aprendizaje emocional.



CE.2 - 20 % Observacion sistematica

Constituir grupos de trabajo y participar colaborativamente en ellos, empleando habilidades sociales, de comunicacién e innovacién agil

adecuadas a diversas dindmicas y contextos para desarrollar las ...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

No logra aplicar estrategias de formacién de equipos ni habilidades sociales basicas. Se
muestra pasivo o disruptivo en dindmicas grupales, ignora las aportaciones ajenas y no

reconoce cualidades personales propias ni ajenas.

Ejemplo: En una dindmica de ideacion de producto, no contribuye con ideas, interrumpe o

se aisla; al evaluar el trabajo, no identifica ninguna cualidad de sus comparieros.

Aplica parcialmente las estrategias de conformacién de equipos y las habilidades sociales,
pero necesita apoyo o guia. Participa en la comunicacién, aunque con dificultades para
motivar o liderar. Reconoce algunas cualidades personales, pero no las aprovecha para

mejorar la cooperacion.

Ejemplo: En la formacidn de equipos, sigue instrucciones pero no propone roles; se
comunica correctamente pero no media en desacuerdos. En una reflexién escrita, enumera

dos cualidades propias pero no las relaciona con el proyecto.

Utiliza de manera auténoma estrategias de conformacion de equipos y habilidades
sociales, de comunicacion, liderazgo y cooperacién. Constituye equipos eficaces, valora y
respeta las aportaciones de los demas, y aplica principios de equidad e igualdad. Reconoce

sus cualidades y las de otros para contribuir al éxito del proyecto.

Ejemplo: En un proyecto de simulacién empresarial, organiza el equipo asignando roles
segun fortalezas, motiva a los comparieros y resuelve un conflicto mediante didlogo. En

una autoevaluacion, identifica tres cualidades propias y cémo aportaron al equipo.

Transfiere y adapta las estrategias de equipo y habilidades sociales a contextos nuevos,
mostrando innovacién agil. Fomenta activamente la equidad y la coeducacién, y actta
como modelo o mentor para otros. Integra la valoracién de rasgos personales en la mejora

continua del equipo y propone mejoras en los procesos de colaboracion.

Ejemplo: En un concurso de proyectos, disefia una dinamica de team building para su
grupo, aplica técnicas de comunicacion no violenta y propone un sistema de
retroalimentacion entre pares. Asesora a otro equipo en la gestion de conflictos,

basandose en el andélisis de cualidades de sus miembros.



CE.3:20 % Rubrica generica

Elaborar, con sentido ético y solidario, ideas y soluciones innovadoras y sostenibles que den respuesta a las necesidades detectadas,

analizando tanto sus puntos fuertes y débiles como el impacto que ...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Elabora ideas sin aplicar metodologias agiles ni considerar la sostenibilidad o ética. No

identifica puntos fuertes, débiles ni impactos.

Ejemplo: Propone una idea de negocio sin anélisis de viabilidad ni impacto ambiental,

desatendiendo las necesidades locales.

2 En proceso 50-69% Genera ideas innovadoras con alguna aplicacién de metodologias agiles, aunque de forma
incompleta. Reconoce de manera superficial puntos fuertes y débiles, y el impacto

potencial.

Ejemplo: Utiliza un brainstorming para proponer una idea de reciclaje creativo, pero no

evalla su viabilidad econémica ni el impacto social a largo plazo.

3 Adquirido 70-89% Elabora ideas y soluciones innovadoras y sostenibles aplicando metodologias agiles de
forma sistemaética. Analiza puntos fuertes, débiles e impactos locales y globales, con

sentido ético y solidario.

Ejemplo: Disefia un prototipo de huerto urbano comunitario empleando design thinking,
evaluando sus fortalezas, debilidades y el impacto en la cohesién social y el medio

ambiente local.

4 Avanzado 90-100% Transfiere el proceso de ideacién a contextos complejos, integrando metodologias agiles
con una evaluacién profunda de impactos multiples (natural, social, cultural, artistico).
Propone soluciones que superan retos globales desde una perspectiva ética y solidaria,

mejorando iterativamente.

Ejemplo: Desarrolla un proyecto colaborativo interdisciplinar para reducir la huella de
carbono en el centro escolar, aplicando sprints de ideacion, analizando el impacto en la
comunidad educativa y en el entorno local, y ajustando la propuesta tras la

retroalimentacion.



CE.4 - 20 % Rubrica generica

Seleccionar y reunir los recursos disponibles en el proceso de desarrollo de la idea o solucién creativa propuesta, conociendo los medios de

produccién y las fuentes financieras que proporcionan dicho...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Identifica de forma vaga algunos recursos necesarios, pero no logra seleccionarlos ni
reunirlos. No aplica estrategias de captacién. El proyecto no se pone en marcha o carece

de recursos bésicos.

Ejemplo: En la planificacion de un puesto de venta en un mercadillo escolar, solo menciona

'dinero' y no especifica producto, lugar ni materiales.

2 En proceso 50-69% Selecciona y relne algunos recursos, pero de forma incompleta o desordenada. Aplica
estrategias de captacion basicas de manera poco auténoma. El proyecto avanza con

limitaciones.

Ejemplo: Para un proyecto de servicio de lavacoches, elabora una lista con cubos, esponjas
y jabdn, pero no identifica la fuente de agua ni cémo obtener permisos. Solicita préstamo a

un familiar sin comparar opciones.

3 Adquirido 70-89% Selecciona y redne los recursos humanos, materiales, inmateriales y digitales necesarios
de manera coherente y auténoma. Utiliza estrategias de captacién (financiacién, trueque,
patrocinio) adecuadas al proyecto. Organiza los recursos planificadamente para poner en

marcha la solucién.

Ejemplo: En un proyecto de creacion de una app para apuntes colaborativos, disefia un
presupuesto, identifica herramientas digitales gratuitas, contacta con posibles
colaboradores y solicita una microbeca a una entidad local, todo documentado en un plan

de recursos.

4 Avanzado 90-100% Selecciona y redne los recursos con criterios éticos, eficientes y sostenibles, integrando
fuentes financieras diversas de forma innovadora. Evalla el impacto de sus decisiones y
transfiere la estrategia a otros contextos. El proyecto se pone en marcha superando lo

previsto.

Ejemplo: Para una iniciativa de reciclaje textil en el instituto, no solo consigue donaciones
de tela, sino que negocia con un taller local para formar a companieros, calcula la huella de
carbono del proceso y propone un sistema de trueque con otros centros. Documenta todo

en una memoria que sirve de guia para futuros proyectos.



CE.5 - 20 % Observacion sistematica

Comunicarse de manera efectiva y respetuosa, utilizando diversas estrategias comunicativas, transmitiendo un mensaje convincente que se

adecue al contexto y a los objetivos concretos de cada situacion...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

2

3

No conseguido

En proceso

Adquirido

Avanzado

0-49%

50-69%

70-89%

90-100%

Presenta ideas de forma desorganizada o ininteligible; no adapta el mensaje al contexto ni

valida sus propuestas. La comunicacion resulta confusa o irrespetuosa.

Ejemplo: En la exposicién de un proyecto de emprendimiento, lee un texto sin mirar al

publico, no responde preguntas y no justifica la viabilidad de la idea.

Expone ideas con cierta claridad pero con incoherencias parciales; intenta validar sus

soluciones aunque los mensajes no siempre son convincentes o adecuados al contexto.

Ejemplo: Presenta un prototipo de producto, pero la estructura de la exposicion es
desordenada; al defenderlo, ofrece argumentos parciales que no convencen del todo al

publico.

Expone ideas creativas con claridad y coherencia, utilizando estrategias comunicativas
agiles; valida sus soluciones mediante mensajes convincentes y adaptados al contexto y

objetivos.

Ejemplo: En un 'elevator pitch', explica una idea de negocio sostenible de forma ordenada,
usa apoyos visuales, respeta el turno de palabra y responde preguntas con argumentos

sdlidos.

Presenta y expone ideas con excelente claridad, adaptando el discurso a diferentes
audiencias; valida sus soluciones integrando feedback en tiempo real y mostrando

liderazgo comunicativo.

Ejemplo: En una feria de emprendimiento, modifica su presentacion segtn el perfil del
inversor, recoge sugerencias y las incorpora sobre la marcha, demostrando empatia y

persuasion avanzada.



CE.6 * 20 % Rubrica generica

A plicar de manera eficaz, creativa, critica, equitativa y sostenible aspectos basicos de la economia y las finanzas, ante los retos relacionados

con la escasez de recursos y la necesidad de elegir. E...

mm Descriptor - ejemplo de evidencia

1 No conseguido 0-49% Reconoce conceptos econémicos béasicos pero no los relaciona con la escasez ni los aplica

en situaciones sencillas. Comete errores al identificar principios de interaccion social.

Ejemplo: En un ejercicio de identificacion de necesidades y recursos, nombra algunos
conceptos (coste de oportunidad, oferta) pero no los aplica correctamente a un ejemplo
dado.

2 En proceso 50-69% Explica el problema de la escasez y la necesidad de elegir en contextos guiados. Relaciona
algunos principios econémicos con situaciones cotidianas, pero de forma incompleta o
imprecisa.

Ejemplo: En un andlisis de un reto emprendedor simple, identifica la escasez de recursos y

propone una alternativa, pero sin considerar la eficiencia o equidad.

3 Adquirido 70-89% Interpreta y aplica los principios econémicos de escasez, eleccidn e interaccion social en
situaciones reales o simuladas. Analiza criticamente las decisiones y propone soluciones

emprendedoras eficientes, equitativas y sostenibles en contextos conocidos.

Ejemplo: En un estudio de caso sobre un proyecto de huerto escolar, justifica la asignacion
de recursos escasos (agua, terreno) evaluando coste de oportunidad y propone un plan

que equilibra eficiencia y sostenibilidad.

4 Avanzado 90-100% Transfiere y sintetiza los conocimientos econémicos y financieros para afrontar retos
novedosos, valorando criticamente las implicaciones de la escasez y la eleccién. Disefia y
argumenta soluciones emprendedoras integrando criterios de eficiencia, equidad y

sostenibilidad en contextos complejos o multidisciplinares.

Ejemplo: En un proyecto de creacién de una empresa social, analiza datos econémicos
reales, evalua multiples escenarios de asignacion de recursos y presenta un plan de
negocio que optimiza recursos limitados y genera impacto social, justificando cada

decisién con principios econémicos.



CE.7 - 20 % Rubrica generica

Disefiar y llevar a cabo de manera cooperativa, auténoma y 4agil, prototipos innovadores, aplicando con eficacia estrategias de gestién, toma

de decisiones y ejecucién para resolver los retos propuestos...

mm Descrlptor - ejemplo de evidencia

No conseguido 0-49% Participa de forma esporadica en la construccién del prototipo, pero no completa las fases

ni aplica estrategias de disefio. No realiza valoracién critica ni ética del proceso.

Ejemplo: Entrega un borrador del prototipo sin finalizar y no incluye reflexién alguna.

2 En proceso 50-69% Construye un prototipo basico siguiendo indicaciones, con ayuda puntual del equipo.
Identifica algunas fases del proceso, pero su andlisis es superficial. Valora la contribucién

del prototipo de forma genérica.

Ejemplo: Presenta un prototipo funcional pero no innovador, con un breve andlisis del

proceso donde menciona aspectos positivos sin profundizar.

3 Adquirido 70-89% Construye de manera cooperativa un prototipo innovador y sostenible, aplicando
estrategias de disefio y ejecuciéon de forma auténoma. Analiza criticamente cada fase del
proceso, valora la contribucién al aprendizaje personal y colectivo, y valida los resultados

identificando mejoras.

Ejemplo: Entrega un prototipo completo con memoria del proceso, incluyendo anélisis

DAFO, justificacién de decisiones y propuestas de mejora basadas en la validacién.

4 Avanzado 90-100% Lidera el equipo en la construccién de un prototipo innovador y sostenible, optimizando
estrategias de disefio y ejecucién. Evalla el proceso de manera critica y ética, integrando
feedback de multiples fuentes. Utiliza los resultados no solo para perfeccionar el prototipo,
sino también para proponer mejoras en el aprendizaje colectivo, transfiriendo el

conocimiento a nuevos contextos.

Ejemplo: Coordind el equipo, presenté un prototipo con alto grado de innovacion y
sostenibilidad, realizé una autoevaluacién ética del proceso y redacté un informe de

lecciones aprendidas que aplica a futuros proyectos.



Sugerencias DUA por competencia especifica

Disefio Universal del Aprendizaje aplicado a cada CE en sus tres ejes: representacién (cémo presento el contenido), accién y expresion (cémo

demuestran lo aprendido) e implicacién (cémo motivar).

CE.1

mm SugerenCias

Representacion
de la informacién (principio de

representacion).

Accion y expresion Proporcionar multiples medios de
accion y expresion (principio de

expresioén).

Implicacién / motivacion Fomentar la implicacién y la
autorregulacién (principio de

motivacién).

CE.2

Ofrecer opciones para la percepcién

e Mapa visual interactivo (Genially o Canva) que relacione
fortalezas y debilidades con ejemplos de emprendedores reales

en diferentes entornos cambiantes.

Podcast corto (5-7 min) con testimonio de un empresario local
sobre cdmo gestiond sus emociones y adaptd su proyecto ante

una crisis.

Glosario visual con pictogramas de destrezas emprendedoras
(liderazgo, resiliencia, creatividad) con enlaces a mini-videos

explicativos (max. 2 min).

Diario reflexivo en formato blog escrito, audio (podcast) o video
donde analicen sus fortalezas/debilidades y la evolucién de su

autoconocimiento.

Infografia colaborativa (Canva) sobre las aptitudes detectadas
en el grupo-clase, con propuestas para complementarse en un

proyecto comun.

Elevator pitch del proyecto personal (valor para otros)
presentado como péster digital, podcast o video de 1 minuto,

evaluado con rdbrica negociada.

Permitir elegir entre tres tipologias de proyecto personal: social
(voluntariado), ecoldgico (sostenibilidad) o tecnolégico (app o

web), aumentando la relevancia personal.

Sistema de insignias digitales que recompense hitos en
autoconocimiento (autoevaluacién honesta) y gestién emocional
(superacién de un miedo escénico en pitch).

e Banco de recursos con diferentes niveles de andamiaje
(plantillas, ejemplos, tutorias optativas) para que el alumnado

decida su nivel de apoyo en la elaboracién del proyecto.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

o Ofrecer infografias que relacionen cualidades personales con
roles en un proyecto emprendedor (ej. creativo, analista,
gestor).

» Presentar casos reales de startups donde el éxito dependi6 de
la composicion del equipo, en formato video y texto.

o Facilitar un test de autopercepcién de habilidades

(comunicacién, liderazgo, resiliencia) con resultados visuales.



mm Sugeren‘:ias

Accidn y expresion Proporcionar mdltiples formas de « Solicitar un video-pitch individual donde cada estudiante

expresion explique qué cualidades aporta a un equipo emprendedor.

Disefiar un organigrama de equipo ideal para un proyecto

concreto, justificando cada rol con una breve memoria.

Realizar una simulacién de formacién de equipos mediante role-

playing, evaluando la comunicacién y la asignacién de roles.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

Permitir que el alumnado elija el tipo de proyecto emprendedor
motivacion (tecnolégico, social, cultural) para aplicar las dindmicas de

equipo.

Ofrecer la posibilidad de seleccionar su rol preferido en el

equipo y negociar con compafieros para equilibrar perfiles.

Integrar la autoevaluacién y coevaluacién del proceso de
formacion de equipos, con retroalimentacion inmediata y

opciones de mejora.

CE.3

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar muiltiples formas de « Ofrecer un mapa visual interactivo con necesidades locales y

representacion globales (ej. ODS vinculados a la comunidad) junto a la

documentacién textual.

Facilitar ejemplos en video de metodologias agiles (Design
Thinking, Lean Startup) aplicadas por jévenes emprendedores

reales.

Proporcionar infografias que desglosen el proceso de anélisis de
puntos fuertes/débiles (DAFO) e impacto (andlisis de

consecuencias) con iconos y lenguaje simplificado.

Accién y expresion Proporcionar multiples formas de

Permitir que el alumnado presente su idea mediante un elevator
expresion pitch grabado en video, un cartel visual (infografia) o una

maqueta fisica del prototipo.

Ofrecer la opcién de entregar un diario de ideacién (proceso) en
formato digital (blog) o papel, documentando iteraciones con

fotografias o dibujos.

Usar rubricas de coevaluacién donde los compafieros valoren la
viabilidad, sostenibilidad y el impacto propuesto, con opcién de

retroalimentacién oral o escrita.



mm Sugeren‘:ias

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

motivacion

CE.4

e Dejar que cada estudiante elija el entorno (local o global) y el
ambito (natural, social, cultural, artistico) sobre el que quiere
trabajar, aumentando la relevancia personal.

e Organizar una feria de proyectos donde el alumnado presente
sus ideas a un pequefio jurado (docentes, familias) y compita
por una mencién de 'proyecto mas sostenible' o 'mas
innovador'.

e Incorporar la autoevaluacién y la reflexién sobre el proceso
mediante preguntas guiadas (';Qué harias si pudieras empezar

de nuevo?'), promoviendo la metacognicién y la autonomia.

oo oo ot

Representacion Proporcionar multiples formas de
representacién del contenido sobre

recursos y fuentes financieras.

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de
expresién para que el alumnado
demuestre cémo selecciona y reline

recursos.

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de
implicacién para mantener el
interés y la persistencia en la tarea

de reunir recursos.

CE.5

o Ofrecer un mapa visual interactivo de fuentes de financiacién
(bancos, crowdfunding, business angels, subvenciones) con

enlaces a casos reales.

Presentar un estudio de caso en video de una startup que narre
cémo consiguid sus recursos iniciales (humanos, materiales,

financieros).

Facilitar una infografia descargable sobre el proceso de
seleccion de recursos (anélisis necesidades, busqueda,

negociacién, contrato).

Elaborar un plan de recursos detallado (formato libre:
documento, presentacién, infografia) que incluya presupuesto,

cronograma Yy justificacién de cada recurso.

Grabar un video-pitch de 3 minutos explicando la estrategia de
captacion de recursos para su proyecto, simulando una

presentacion a inversores.

Disefiar una hoja de célculo interactiva que modele la

asignacién de recursos y evalle su sostenibilidad y eficiencia.

Ofrecer la opcién de elegir entre tres tipos de proyecto: negocio
local, producto digital o iniciativa social, para conectar con sus

intereses.

Implementar un sistema de niveles de dificultad en la tarea de
blUsqueda de fuentes financieras (basico: bancos y

subvenciones; avanzado: capital riesgo y crowdfunding).

Invitar (presencial o virtualmente) a un emprendedor joven que
explique cdmo supero los obstaculos para conseguir recursos,

para generar identificacién.

mm SugerenCias



Representacion Proporcionar multiples formas de

representacion

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de

expresiéon

Implicacién / motivacion Proporcionar multiples formas de

motivacion

CE.6

Mapa visual interactivo de estrategias comunicativas
(audiencia, mensaje, canal) con ejemplos de emprendedores
reales.

Banco de audios de pitches efectivos con transcripciones que
destacan pausas, énfasis y estructura argumentativa.
Simulacién digital de contextos de audiencia (inversores,
clientes, jurado) que modifica automaticamente el feedback

segun el mensaje.

Grabacidén de un video-pitch estilo 'elevator pitch' de 90
segundos, incluyendo turno de preguntas simuladas.
Infografia dindmica (Canva/Genially) que sintetiza la idea, el
analisis de audiencia y los argumentos clave.
Dramatizacion role-play: defender la idea ante un jurado

escéptico usando lenguaje persuasivo y gestual.

Elecciéon personal del tipo de proyecto (tecnoldgico, social,
sostenible) para el pitch, aumentando la relevancia.
Competicion de pitches con premio simbdlico (sello 'mejor
comunicador') y feedback de un emprendedor local invitado.
Vinculacién con episodios reales de 'Shark Tank' o 'Tu

Oportunidad' para analizar y luego aplicar técnicas.

mm SugerenCias

Representacion Proporcionar multiples formas de
representacién del contenido

econémico-financiero

Accion y expresion Proporcionar multiples formas de
expresién y accién para demostrar

la comprensién

Simulacién interactiva de escasez con recursos limitados (ej.
juego de gestion de una pequefia empresa) para visualizar
elecciones y costes de oportunidad.

Infografia animada sobre los principios de interaccién social
(intercambio, especializacién, mercados) con ejemplos visuales
de la vida cotidiana.

Estudio de caso real (por ejemplo, una cooperativa local) en
formato textual y en audio, analizando cdmo afronta la escasez

y planifica recursos.

Disefiar un presupuesto mensual para un proyecto
emprendedor, justificando opciones mediante una hoja de
cdlculo comentada o una presentacion oral.

Debate estructurado: defender una decisiéon de asignacién de
recursos escasos (publica o privada) con argumentos
econémicos, apoyandose en un mapa conceptual previo.
Crear un video breve (3 min) explicando cémo el concepto de
escasez se aplica a la eleccién de un bien o servicio en el

entorno local, con ejemplos propios.



mm Sugeren‘:ias

Implicacion / motivacion Proporcionar multiples formas de « Ofrecer la opcién de analizar la economia de un sector de

implicacién y motivacion interés personal (moda, videojuegos, alimentacién) para
relacionar escasez y emprendimiento.

e Incorporar un juego de rol donde cada estudiante gestione un
recurso (tiempo, dinero, materiales) y observe las
consecuencias de sus decisiones en grupo.

o Conectar la competencia con la planificaciéon de un evento real
del centro (viaje, fiesta) cuyo presupuesto deben optimizar,

fomentando la responsabilidad colectiva.

CE.7

mm SugereHCias

Representacion Ofrecer multiples formas de

Presentar un estudio de caso en video de un prototipo

presentacién del contenido sostenible real (e]. envase biodegradable de empresa local) con

subtitulos y transcripcién para favorecer la comprension.

Utilizar una plantilla interactiva en Miro que esquematice las
fases del proceso de disefio (ideacién, prototipado, validacién)

con iconos y enlaces a ejemplos.

Proporcionar una lista de verificacién visual con pictogramas y
criterios de evaluacién ética y sostenible para que el alumnado

la consulte durante el proyecto.

Accion y expresion Ofrecer multiples formas de

Permitir que los equipos presenten su prototipo mediante
expresion y accion maqueta fisica, simulacién digital (e]. Tinkercad) o video pitch,

segun sus preferencias.

Usar un documento colaborativo (Google Docs) donde cada
miembro contribuya al anélisis con formato libre: texto,

grabacion de voz o dibujo del prototipo.

Ofrecer la opcién de entregar un informe técnico, un modelo
canvas de negocio o una narracién visual (Storyboard) que

evalle todo el proceso.

Implicacién / motivacion | Ofrecer multiples formas de

Vincular el proyecto a un problema real del entorno escolar (ej.

implicacién y motivacién reducir residuos en el comedor) para aumentar la relevancia y

el compromiso.

Dejar que los equipos elijan sus roles (disefiador, analista,
comunicador) segun sus fortalezas, fomentando la autonomia y

la cooperacién.

Establecer hitos parciales con retroalimentacion formativa (ej.
validacién del prototipo en semana 3) para mantener la

motivacién y ajustar el rumbo.



Cémo programar paso a paso

Hoja de ruta de 7 pasos para construir tu programacion didactica desde el decreto hasta la rubrica final.

Paso 1 - Leer el decreto vigente 2M°ras

Localiza el decreto autonémico que regula Economia y Emprendimiento en 4.2 ESO (por ejemplo, en Madrid el Decreto
65/2022). Identifica las 4 competencias especificas (CE), los 21 criterios de evaluacién asociados (3 por CE) y los 20
saberes basicos distribuidos en los 4 bloques: 'Finanzas personales', 'Economia y sociedad', 'Emprendimiento social y

empresarial', y 'Proyecto emprendedor'. Anota las horas semanales (3) y la carga lectiva total.

Tip: Imprime el BOE y el decreto autonémico, subraya con colores distintos las CE, criterios y saberes. Te ahorrara

vueltas cuando disefies las situaciones de aprendizaje (SDA).

Paso 2 - Listar las CE y criterios ! "™

Enumera las 4 competencias especificas (p.ej., CEL1: Analizar situaciones financieras, CE2: Valorar la economia global,
CE3: Disefar proyectos emprendedores, CE4: Colaborar en iniciativas sociales). Junto a cada una, escribe sus 3 criterios
de evaluacién. Por ejemplo, para CE1: 1.1 Interpreta presupuestos familiares, 1.2 Compara productos financieros, 1.3

Elabora un plan de ahorro personal. Asi visualizas la relacién.

Tip: Haz una tabla en Excel con columnas: CE, criterios, saberes asociados, trimestre, instrumento. Te servird luego

para las programaciones de aula y para la memoria de departamento.

Paso 3 - Priorizar criterios e instrumentos 2 "°"@s

Asigna a cada criterio un instrumento de evaluacion (rdbrica, escala de observacién, prueba escrita, produccién final). Por
ejemplo, el criterio 3.2 'Disefia un modelo de negocio' se evalla con una rubrica del proyecto final; el 4.1 'Argumenta la
responsabilidad social' con un debate coevaluado. Decide qué criterios seran los 'pesados' (mas tiempo y nota) y cuales

se evaluardn con tareas breves. Ten en cuenta que 3 horas semanales obligan a concentrar la evaluacién.

Tip: No hagas un examen por cada criterio. Disefla 2-3 SDA por trimestre que integren varios criterios. Por ejemplo,

una SDA de 'Crea tu startup' cubre criterios de CE3 y CE4.

Paso 4 - Distribuir saberes por trimestre 12"°ras

Divide los 20 saberes bésicos en tres trimestres (1.2: 7 saberes, 2.2: 7, 3.2: 6). Agrupa los saberes afines: el bloque
'Finanzas personales' al primer trimestre; 'Economia y sociedad' al segundo; 'Emprendimiento social y empresarial' al
tercero; e intercala el bloque 'Proyecto emprendedor' como eje transversal. Cada saber debe vincularse a uno o varios

criterios de evaluacién.

Tip: Usa un diagrama de Gantt sencillo (papel o Trello) para visualizar la secuencia. Asi evitas solapamientos y

aseguras que todos los saberes se trabajan antes de la evaluacién final.



Paso 5 - Disefiar una SDA tipo por trimestre 23 "°ras

Redacta una situacién de aprendizaje (SDA) integradora para cada trimestre. Ejemplo para el 1.2 trimestre: 'Gestiona tu
primer sueldo' (CE1, CE4), con tareas como calcular IRPF, elegir cuenta bancaria, hacer un presupuesto. Indica los
criterios evaluados, los saberes, la temporalizacién (6-8 sesiones), los instrumentos y la rdbrica. Repite para el 2.2y 3.2

trimestre con otras tematicas (p.ej., '‘Analiza un sector econémico’, 'Lanza un negocio social').

Tip: Cada SDA debe tener un producto final tangible (video, infografia, plan de empresa). Evalla el proceso con

observacion directa y el producto con rdbrica. Asi cumples con la evaluacién competencial sin sobrecargarte.

Paso 6 - Establecer ponderaciones del departamento ! "™

Acuerda en el departamento didactico el peso de cada CE en la nota final (por ejemplo, CE1: 25%, CE2: 20%, CE3: 35%,
CE4: 20%). Dentro de cada CE, pondera sus criterios (los mas complejos o los que evallan productos finales tienen mayor
peso f). Documenta estos acuerdos en la programacién general anual. Esto facilita la coordinacién entre grupos y la

transparencia para las familias.

Tip: Usa siempre la misma ponderacién para todo el curso. No cambies a mitad de afio. Si tienes dudas, dale mas

peso a los criterios de 'producto final' (p.ej., proyecto emprendedor) que a los exdmenes, porque son mas auténticos.

Paso 7 - Documentar atencién a la diversidad y recuperacién "2 "°ras

Redacta las medidas de atencién a la diversidad (adaptaciones significativas, enriquecimiento, metodologias activas).
Incluye el plan de recuperacion: especifica que los alumnos pueden recuperar criterios no superados mediante tareas
especificas en cada trimestre (no un examen global final). Por ejemplo, si suspendié el criterio 1.2, deberd presentar una

comparativa de productos financieros revisada. Afiade las fechas de recuperacién y los instrumentos.

Tip: Disefia un 'cuaderno de recuperacion' por criterio: una ficha con ejercicios practicos y una rdbrica simple. Asi el

alumno sabe exactamente qué tiene que hacer y td evallas sin rehacer toda la SDA.

Este documento es una ayuda de trabajo generada por Corrigiendo.es a partir de datos curriculares oficiales estructurados y de un enriquecimiento
didactico sintetizado con IA (Gemini). Revisa siempre la normativa vigente de tu administracién educativa antes de incorporarlo literalmente a

documentos administrativos del centro.



