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Abstract

This annual and interdisciplinary project is framed in and educational context and
addresses the diversity and educational needs of the educational compensatory student in the
third-grade cycle Primary School. It is organized around Problem-Based Learning (PBL) although
it also integrates other activities methodologies such as peer learning, flipped classroom, visual

thinking, collaborative learning or game-based learning.

It constitutes a proposal that seeks to motivate and encourage students in learning
contents in instrumental areas of Spanish language and Mathematics. How do we awaken the
interest of students? There is no doubt that its social reality is marked by the digital age and the
use of Internet. For this reason, the use of digital applications and tools is proposed that contribute

to the full of personal development of our students.

Framed in the centre of interest of the Minions, the “Create your own company” project
encourage students to create their company and solve problems and challenges though different
activities while working on transversal contents such as: initiative and entrepreneurial spirit,

creativity, lateral thinking or the development for the digital competence.
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Resumen

El presente proyecto anual e interdisciplinar se enmarca en un contexto educativo que
atiende a la diversidad y a las necesidades educativas del alumnado de compensatoria educativa
del tercer ciclo de Educacién Primaria. Se organiza en torno al Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP), aunque también integra otras metodologias activas como son el aprendizaje entre iguales,

flipped classroom, visual thinking, aprendizaje colaborativo o aprendizaje basado en juegos.

Constituye una propuesta que persigue motivar e incentivar a los alumnos en el
aprendizaje de contenidos de las areas instrumentales de Lengua castellana y Matematicas.
¢Como despertamos el interés de los alumnos? No hay duda de que su realidad social se enmarca
en la era digital y el uso de internet. Por ello, se plantea el uso de aplicaciones y herramientas

digitales que contribuyan al pleno desarrollo personal de nuestro alumnado.

Enmarcado en el centro de interés de los Minions, el proyecto “Crea tu empresa” incita a
que los alumnos creen su propia empresa y resuelvan problemas y retos a partir de distintas
actividades a la vez que trabajan contenidos transversales como: iniciativa y el espiritu

emprendedor, creatividad, pensamiento lateral o el desarrollo de la competencia digital.

Keywords
Active methodologies; Problem-Based Learning (PBL); compensatory education; digital

technology and motivation.
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1. Introduccion

Tal como expresaba Sabaté (2020), para poder trabajar con el alumnado es fundamental
conocer su individualidad, sus capacidades, su forma de ser, y es que no hay duda de que, “el
verdadero maestro no es aquel que te presta sus alas, sino el que te ayuda a desplegar las tuyas”
(Dabdoub, 2002). Los destinatarios de este proyecto son alumnos del tercer ciclo de Primaria que
presentan un desfase curricular de al menos dos afios en las areas de Lengua castellana y
Matematicas, siendo, por tanto, su nivel curricular del 22 ciclo de Primaria.

Constituye un proyecto dindamico, flexible, motivador y estructurado cuya principal
finalidad es estimular y motivar el aprendizaje de alumnos de compensatoria para alcanzar los
contenidos propios del nivel curricular en el que se sitian. Y es que, tal como afirmaba Ignacio
Estrada (2005), “si un nifilo no puede aprender de la manera en que le ensefiamos, quizd debamos
ensefiar en la manera en que aprende”.

Por este motivo, y teniendo siempre presente las caracteristicas propias de nuestro
alumnado, disefiamos un proyecto que persiga, por un lado, reducir el nivel de absentismo
escolar, aspecto presente en los alumnos de compensatoria educativa y, por otro, incentivar el
aprendizaje de contenidos fundamentales de Lengua castellana y Matematicas desde una
aplicacion practica.

Asi, este proyecto surge fruto de la reflexion docente, con un interés vocacional por
contagiar practicidad, promover el espiritu emprendedor de nuestros alumnos y estimular su
pensamiento lateral a partir de situaciones de aprendizaje originales, dinamicas y digitales.

El diseiio del proyecto parte de metodologias activas y pedagdgicas emergentes, como es
el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). ¢éQué nos ha llevado a plantear esta metodologia? El
ABP atiende al objetivo del proyecto, ya que se caracteriza por la relacién tedrico-practica, un
enfoque centrado mds en procesos que en productos (principal diferencia con el aprendizaje
basado en proyectos), la responsabilidad del alumno en el proceso o el rol del tutor como

facilitador del aprendizaje (Boud, 1985).
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El proyecto se disefia de forma ad hoc para su implantacidén en un centro preferente TEA
(Trastorno del Espectro Autista) de linea 3 del sur de la capital que cuenta con aproximadamente
650 alumnos entre las etapas de Infantil y Primaria. Entre las caracteristicas principales del centro
educativo destacamos el grado de implicacién con el desarrollo de metodologias activas en la
introduccion de uso de herramientas digitales y la atencion a las necesidades socioeducativas y
académicas del alumnado.

Ahora bien, ¢qué motivos impulsaron la creacién y desarrollo de este proyecto? Surge a
partir de las verbalizaciones de los alumnos, de sus inquietudes y de la propia reflexidon docente.
Tras la finalizacidn del curso pasado, se realizé un breve cuestionario a los alumnos en los que se
les invitaba a sugerir o expresar qué les motivaba o les desmotivaba de las actividades planteadas
en esta aula. Los resultados mostraron que los alumnos no veian la relaciéon que tenian los
contenidos que se trabajan en el aula con su dia a dia. De hecho, las verbalizaciones mas
frecuentes fueron “épara qué profe?” o épor qué tengo que aprender eso?”.

Asi surge la idea, la necesidad. A partir de aqui todo fue dar forma a un proyecto de
caracter anual que persiguiera dar un caracter practico a los saberes basicos del curriculo. A
continuacién, aportamos la fundamentacion tedrica a partir de revision bibliografica relacionada

con el proyecto.

2. Revisidn Bibliografica

La Educacidon Compensatoria tiene como finalidad garantizar el acceso, el desarrollo
educativo y la promocién para alumnos en situacion de desventaja social, perteneciente a
minorias étnicas, a colectivos de inmigrantes o familias con graves dificultades socioecondmicas.
La atencién educativa se integra dentro del Plan Incluyo pudiendo ofrecer al alumnado atencién
educativa a las diferencias individuales del alumnado en grupos de apoyo especifico (Circular

Direccion General de Educacion, 2023).
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Dentro del aula de compensatoria encontramos distintos ritmos de aprendizajes, falta de
rutina de trabajo o estudio y, sobre todo, escasa motivacion antes los contenidos que se plantean
en el aula (Navarro, 2002). Por ello, para incentivar el aprendizaje de los alumnos proponemos el
uso de metodologias activas, ya que “son utiles para desarrollar una educacién basada en
competencias y reforzar la responsabilidad del alumnado, su implicacién, interés y motivacién

hacia el aprendizaje” (Basilotta y Garcia-Barrera, 2023).

Dentro de las metodologias activas destacamos el ABP, basado en teorias constructivistas,
que se define como aquella que pone en juego estrategias para resolver un problema o una

situacion relacionada con el contexto o la realidad del alumnado (Benitez et al, 2010).

Para el disefio del ABP se ha de tener en cuenta que el planteamiento del problema debe
despertar el interés de los estudiantes, tener relacién con los objetivos del curso, atender a
situaciones de la vida cotidiana, fomentar la toma de decisiones de los alumnos, incluir preguntas
abiertas que favorezcan la autonomia del alumno y conectar con los conocimientos previos de los

alumnos (Duch, 1999).

Es importante destacar que el modelo de ABP tiene poca investigacion asociada a la etapa
educativa de Primaria, relacionandose mds con estudios superiores, ahora bien, mencionamos el
caso de “Reducir es posible” de Lépez-Caceres (2020) que tiene como objetivo solucionar el

problema de los residuos que se generan en el centro y cuyos resultados fueron satisfactorios.

Finalmente, debemos mencionar las herramientas utilizadas para el desarrollo del
proyecto, planteando por un lado material tradicional que permita una correcta grafia y escritura,
pero también el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) a partir de distintas
aplicaciones. El objetivo del uso de estos instrumentos digitales es promover el aprendizaje
colaborativo, desarrollar el pensamiento critico de la informacidn en las redes y favorecer la

competencia digital de nuestros alumnos (ver Anexo ).
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Una vez enmarcado el proyecto en un contexto tedrico, procedemos a documentar los

objetivos, contexto y metodologia.

3. Objetivos

3.1. Objetivo general

Disefiar un proyecto anual interdisciplinar para el alumnado de Educaciéon Compensatoria del
tercer ciclo de Educacion Primaria partiendo de la metodologia de Aprendizaje Basado en
Problemas que contribuya a la adquisicion de contenidos del drea de Lengua castellana y

Matematicas del segundo ciclo de la etapa.

3.2. Objetivos especificos

1. Aplicar la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas en el aula de

compensatoria educativa que favorezca el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Desarrollar situaciones de aprendizaje que promuevan el espiritu emprendedor de
los alumnos.
3. Introducir el uso de herramientas digitales para la resolucién de problemas

atendiendo a la netiqueta en el uso de redes sociales e internet.

4, Estimular el interés y la motivacién de los alumnos de educacién compensatoria
por el aprendizaje de contenidos de Lengua castellana y Matemadticas de acuerdo con su

nivel curricular.
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4.- Contextualizacion

4.1. Caracteristicas del entorno

El centro se encuentra situado en el distrito de Villaverde, en el barrio El Espinillo. El barrio
cuenta con infraestructuras cercanas como son: centro de salud, base del SAMUR, conservatorio
de Mdsica y Danza, instalaciones deportivas, zona comercial, IES El Espinillo, escuela infantil en

fase de construccién, escuela de idiomas o biblioteca de San Fermin.

La poblacién tiende a ser de nivel socioecondmico medio-bajo, de mediana edad, con dos
o tres hijos y procedencia heterogénea. Destaca un alto nivel de presencia de familias inmigrantes
procedentes de varios paises: rumanos, hispanoamericanos, marroquis, etc., asi como poblacion

de etnia gitana. Todos ellos estan perfectamente integrados en la dindmica del centro.

4.2. Descripcion del centro

Nos situamos en un centro preferente TEA de linea 3 del sur de la capital que cuenta con
aproximadamente 650 alumnos entre las etapas de Infantil y Primaria. Detallamos las
caracteristicas del edificio de primaria que son relevantes para proyecto. En la planta baja se
sitian las aulas de 12 y 22 de Primaria y el gimnasio. En la entreplanta el despacho del Equipo
Directivo, sala de profesores, aula de informatica, aula de musica, despacho de Pedagogia
Terapéutica, Audicidn y Lenguaje y Comedor. En la 12 planta se encuentra la biblioteca, las aulas
de 32y 42 de Primaria y el aula de desdoble. Finalmente, en la 22 planta se encuentran las aulas

de 52y 62 de Primaria, aula de compensatoria, aula de apoyo y un aula amplia para usos multiples.
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4.3. Caracteristicas del alumnado

Alumnos de entre 10 y 13 afos de 52 0 62 curso de Primaria con desfase curricular de dos
0 mas anos en las areas instrumentales de Lengua Castellana y Matematicas que se encuentran
dentro del programa de Educacién Compensatoria y, por tanto, reciben sesiones semanales de

apoyo en estas areas.

Las caracteristicas del alumnado, un grupo de 12 alumnos, son heterogéneas, mostrando
diversidad de culturas, intereses, conocimientos previos, niveles de desarrollo y realidades
sociales complejas. Se encuentran entre los 10 y los 13 afios, pudiendo haber repetido algin curso
alolargo de la etapa de Primaria. Se caracterizan por tener bajo interés por el aprendizaje escolar,
poco apoyo familiar en el aprendizaje, alto nivel de absentismo escolar, expectativas bajas de
progreso personal y laboral asociados al entorno familiar, baja autoestima ligada a la desconexion
con el trabajo del aula ordinaria y baja tolerancia a la frustracién que, en ocasiones, los lleva a

tener problemas de convivencia con sus iguales o con los docentes.

5. Metodologia

El proyecto parte de un hilo conductor, una situacién de aprendizaje de la que surgen
diferentes casuisticas y problemas a las que los alumnos deben dar respuesta. Asi se plantea el
proyecto “Crea tu empresa”, en el que los alumnos se convierten en los protagonistas de su propio
aprendizaje, en los directores de una empresa donde los Minions seran sus trabajadores vy

ayudaran, o en algunos casos entorpeceran, la marcha de la empresa.

En este entorno se estructuran problemas que se vinculan con las dreas instrumentales.
Asi, desde el area de lengua los alumnos afrontaran retos como: la creacién de la marca; la

solicitud de un préstamo en la que tendran que completar un formulario; el disefio de un cartel
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publicitario; la lectura de una noticia que afectara a la empresa de manera directa; la realizacion
de una carta al personal de la fabrica para atender a sus necesidades y evitar una huelga de
trabajadores; o responder a los mensajes de las redes sociales desde el uso de la netiqueta. Desde
el area de matematicas tendran que resolver problemas como valorar los beneficios en base a los
ingresos y gastos; afrontar dificultades ante accidentes; utilizar las fracciones y porcentajes en el
disefio de promociones o subidas y bajadas de precio de su producto; comprender graficos y
evaluar resultados; calcular los costes de distribucién o tiempo de horario laboral utilizando

magnitudes; o utilizar la geometria para disefiar la estructura de las maquinas de su fabrica.

Estos escenarios o problemas permiten el desarrollo de las competencias linglisticas y
matematicas, pero también se trabajan contenidos transversales como: el espiritu emprendedor
para la busqueda de soluciones mediante el desarrollo creativo y el pensamiento lateral; y la
competencia digital a partir del uso correcto de las redes sociales e internet atendiendo a la

netiqueta y utilizando aplicaciones que favorezcan el aprendizaje.

El proyecto tiene caracter anual a razén de dos sesiones semanales los viernes, una sesion
de lengua y una de matematicas. Aunque cada alumno tenga su propia empresa de forma

individual, trabajan en pares y pequefios grupos de 3-4 compafieros en retos concretos.

A continuacién, se muestra la estructura de actividades por fases donde se incluye los

materiales y las metodologias trabajadas.

Figura 1. Programacion semanal de actividades por fases con detalle material digital y

metodologias activas desarrolladas (elaboracién propia)

PROGRAMACION SEMANAL SEGUN LAS FASES DEL PROYECTO

Lengua castellana Matematicas Materiales

Fase 1. Introduccién y lanzamiento
Metodologias: ABP, aprendizaje basado en juegos.

, Concepto de ingreso, coste y Escapg room en Genial-ly.
S1 ¢Que es una empresa? C rea tu beneficio. Resolucion de lmps:""‘“ew'g_emal'1\{"'I64bc123.4
empresa. Completa tarjeta de fichar 333d9700195¢c3bbc/presentatio
pro‘blemaSA n-breakout-crea-m-empresa
Tipos de empresas. Sector Concepto de dinero ahorrado y Audiovisual.
52 secundario gastado en problemas Liveworksheet
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Fase 2. Disefio y creacion

Metodologias: ABP, visual thinking, aprendizaje colaborativo.

Disefiamos un producto. Nombre, . . Google form.
., ) o Medidas de masa y capacidad. . . .
S3 | descripcion del objeto y dibujo. ., Cuestionario en aula virtual.
L Resolucion de problemas.
(Test de viabilidad)
4 Formulario de peticion de préstamo | Curso de direccion y gestion Liveworksheet
(colaboracion con jefatura). empresarial. Qué hacer si...
. Departamentos de una empresa. Comienzan los primeros Actividades exelearning
Resultados del test de viabilidad. resultados de ventas. Introduccion a Excel
36 Diseilo de un cartel publicitario de | Coste de campaia publicitaria y Padlet
nuestro producto. beneficio segun tramos horarios.
. Excel
Patentamos el producto y marca. Trabajamos las cuentas en Excel. . ‘
S7 ., ., . . ) https://www.smore.com/3scv
Protecci6n de datos (explicacion). Realizamos una hoja de calculo. ) :
m (material propio).
. Gastos de mantenimiento. Grabaci6n audio
S8 | La entrevista. .,
Resolucién de problemas.
S9 | Recuperacion de trabajos anteriores | Actividades repaso

Fase 3. Gestion
Metodologias: ABP, aprendizaje entre iguales, basado en el juego, visual thinking y flipped classroom.

s10 La noticia. Incendio en la fabrica. Resolucion de problemas para Cuestionario exelearning
Preguntas de compresion lectora. arreglar las maquinas.
Si7 Diario de un empresario. Expresion | Tiempo. Suma, resta, Jamboard
escrita de una notacion en un diario. | multiplicacion y division de horas
e Redaccion mnvestigacion del origen | Resolucion de problemas del Busqueda informacion en
de las fabricas. tiempo. Nimeros romanos. web. Imagenes en Pixabay
Carta de los Minions al director de . . Correo con Educamadrid
S19 Magnitud de longitud y masa
la empresa
20 Visita de la empresa a otras clases. | Cuenta de resultados. Exposicion | Excel. Analisis de graficos
Exposicion oral. de problemas a otras clases. de resultados.
Huelga de tus trabajadores. Quieren | Calculo de % y fracciones. Dar Cuestionario en exelearning
S21 | aumento de sueldo. Texto de respuesta a los empleados.
comprension lectora. (Incremento de néminas?
: . Pixt reacion d
S22 | El dia del trabajador. Comic. Escape room en el aula. 3x3x3 TX 911 (creacién de un
comic)
Una historia de tuercas y . . Cuestionario comprension
S23 . Figuras geomeétricas
herramientas. en Google form
Descripeion de un lugar (describe la , , Padlet descripcion de
524 i . Calculo de perimetros
foto con el vocabulario aprendido) lugares.
S25 | Role play. Resolucion de conflictos. | Calculo de areas de la empresa Liveworksheet

Fase 4. Presentacion y difusion

Metodologias: ABP

l 526 I Exposicion oral

Disefio Powerpoint

Fase 5. Evaluacioén y cierre

827

Evaluacion de contenidos

Analisis de cuentas

S28

Valoraci6n final del proyecto

Evaluacion y autoevaluacion
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Las actividades se han disefiado con material de creacién propia (ver Anexos | y Il),
atendiendo a los principios del DUA, ya que ofrecen diferentes rutas de aprendizaje (visual,
manipulativa o auditiva), proporcionan distintas opciones para generar interés, activan los
conocimientos previos, atienden al aprendizaje significativo en la resolucién de problemas o

establecen distintas metas o beneficios en funcion del grado de consecucidn de los objetivos.

6. Resultados y discusion

Tras la puesta en practica de este proyecto en el presente curso 2023-2024, las
valoraciones obtenidas al finalizar el 22 trimestre nos ofrecen resultados positivos al incrementar
de manera generalizada el interés de los alumnos en el aprendizaje de contenidos de lengua y

matematicas del 22 ciclo (cuestionario realizado con Google Forms en el aula con tablet).

Figura 2. Valoraciéon del grado de aprendizaje adquirido en el transcurso del proyecto

1. Inaica en una escala ae | (POCoO) @ 1U (MUCNO) el grado ae aprenaizaje que nas I o
adquirido en el transcurso del proyecto.

12 respuestas

6
5(41,7 %)

2
1(8,3 %)

00% 00% 0(0%) - 0(0%)
0

1 2 2 4 A A 7 R Q n

1(83%) 1(83%)
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Figura 3. Grado de implicacion de los alumnos en el proyecto planteado

2. Indica en una escala de 1(poco) a 10 (mucho) tu nivel de implicacion en el | Copiar
proyecto.

12 respuestas
4
3

2

Este ejercicio de evaluacién del alumnado nos permite identificar las situaciones de
aprendizaje que mas les han gustado y aquellas con las que han tenido mas dificultad o menos
interés les ha generado. A partir de este feedback podremos redisenar los retos planteados con

el fin de mejorar el propio proyecto.

7. Conclusiones

El proyecto “Crea tu empresa” contribuye de manera positiva a los objetivos marcados.
Atiende a los destinatarios del proyecto y la evaluacién continua permite adoptar medidas que
mejoran el propio proceso. Ejemplo de ello es la introduccion de dias de recuperacion de trabajos
en caso de haber faltado “al trabajo” durante el trimestre como medida adoptada tras la

evaluacion del primer trimestre.

De igual forma, los alumnos muestran una mejora en los resultados académicos acordes
con su nivel curricular de segundo ciclo al relacionar los contenidos trabajados con situaciones de
aprendizaje que les resulta de interés. Ademads, dado que trabajamos con distintas herramientas

digitales contribuimos al desarrollo de su competencia digital con fines educativos.
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Finalmente, destacamos el grado de motivacién de los alumnos, donde como docentes
hemos creado expectativas de logro ante los problemas planteados, alentando a los alumnos a

resolverlos con su toma de decisiones.

8. Limitaciones y prospectiva

Las principales limitaciones que encontramos en la puesta en practica es el absentismo
gue se origina en este tipo de alumnado. Por ello, la creacién de la empresa es individual, aunque
se realicen actividades grupales para el aprendizaje entre iguales. Otra limitacion es la falta de
implicacion en actividades con metodologia como flipped classroom puesto que, aunque los

alumnos tienen interés en ocasiones el entorno familiar, limita la realizacidon de las actividades.

Por otra parte, en relacién con futuras lineas de trabajo, ya se esta realizando un proyecto
de similares caracteristicas para los alumnos de compensatoria educativa de segundo ciclo con el
hilo conductor “Cuida” en el que los alumnos serdn coachers que ayudaran a Garfield a llevar una
vida mas sana en el primer trimestre (cuidate), a preservar el medio ambiente en el segundo
trimestre (cuida tu entorno) y a gestionar las emociones en el tercer trimestre (cuida tus

emociones).

9. Consideraciones finales

Este proyecto aglutina la experiencia adquirida en el dambito de la Educacion
Compensatoria y los procesos que conlleva el aprendizaje de los saberes basicos curriculares.
Surge fruto de la reflexién y de las aportaciones de alumnos y compariieros docentes y, por ello,
considero que atiende a la finalidad y contribuye al proceso de ensefianza-aprendizaje de mis
alumnos de Educacidn Compensatoria de una manera integral, desarrollando las competencias

linguisticas, matematica y digital.
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12. Anexos
Anexo I. Imdgenes de herramientas digitales utilizadas en el proyecto “Crea tu empresa”

Figura 4. Escape room “Crea tu empresa”

https://view.genial.ly/64bc1234333d9700195c3bbc/presentation-breakout-crea-tu-

empresa

Figura 5. Muro virtual “Empresas de El Espinillo”

https://padlet.com/arancha cuesta5/empresas-en-el-mercado-6i20lp9tbmal

B Anancha ) Aancha

EMPRESA 1 EMPRESA 2 EMPRESA 3

Nombre de Ia empresa:
Director de a empresa:
Producto que trabaja:
Nombre de la marca:
Descripcidn del producto.

Nombre de la empresa:
Director de la empresa:
Producto que trabaja:
Nombre de fa marca:
Descripcion del procucto

o

B Acancha | H ® Arancha
EMPRESA 4 EMPRESA 4

Nombre de la empresa: Nombre de fa empresa:
ire resa: Director de fa empresa:
Procucto que travaja:
Nombre de fa marca:
Descripcion del producto

o
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Figura 6. Test de viabilidad del producto en Google Forms

Test de producto. Proyecto: “Crea tu
empresa”.

Los alumnos de 5° y 6° de compe han creado un producto nuevo desde sus respectivas
empresas como parte del proyecto educativo: “Crea tu empresa”. Les solicitamos su

colaboracion para saber el grado de aceptacion que tendran sus creaciones en el
mercado. Para cada creacion les pediremos que evalien 4 aspectos en una esca
10: disefio, usabilidad, precio y valoracion global segin si lo compraria o no.

Acceder a Google para guardar el progreso. Mas informacion

* Indica que la pregunta es obligatoria

Tutor del curso *

ur

@
w

puesta

Figura 7. Libro de co

1. Marca: Gipsy. Zapatilla con los colores azul, verde y rojo que representan la
bandera gitana. Tiene el logo de Nike modificado. Es un bonito detalle para regalar
© quedartelo. Precio: 100€.

lade1a

1.1 Evalda en una escala de 1 a 10 los siguientes atributos del producto y tu
valoracion global del mismo:

1 2 3 4 S 6 7 8 9
Wk D 0O 0D OO OO O O
woied 0 O O O O O O O O
Precio O 0O 0O o O ] O O ]

ntabilidad en Excel

v Grifico -] A +
B I U & A E E ' + 5 & @B B B
AB C o € Fo " 1K

1

2 IDAD DE LA - HOJA DE CALCULO

3 Director de ka ompresa

4

s COSTES Cantidad INGRESOS Cantidad

¢ 1 1

? 2 2

s 3 3

0 4 a

w0 5 5

" 3 6

2 Tetal Totst

E)

“

- Realiza ol grifico do costes Realiza ol grifico de ingrescs

w

» Cdiculo del beneficio de la empresa:

Ingrasos:
7
2 Beraficio:
»
-
2

oS-
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Anexo Il. Imagenes del material creado del proyecto “Crea tu empresa”

Figura 8. Fichas de trabajo de lengua y matematicas de creacidn propia

Figura 9. Tarjeta de fichar individual al asistir a la empresa

REGISTRO DE ASISTENCIA A LA EMPRESA .Qo NOMBRE: ,'
> : )
) ) & §
1 2 3 a 5 6 7
EMPRESA: a’

8 9 10 11 12 13 14
AULA DE COMPENSATORIA

15 16 17 18 19 20 21 Firma del empresario: Sello El Espinillo:

22 23 24 25 26 27 28
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