1. Titulo del proyecto.
PROYECTO LOS MOVIMIENTOS FiSICA Y QUIMICA 22 ESO

2. Justificacion del proyecto. ¢ Por qué voy a usar Flipped Classroom en mi aula?

https://soundcloud.com/yolanda-marr/porque-usar-flipped-clasrroom-yolanda-m

3. Descripcion del proyecto: ¢ Qué reto queremos resolver?
iQuiero conducir un férmula 1 como Fernando Alonsoj
https://www.youtube.com/watch?v=6PznwrP_VrM

A partir de un video de una carrera de Formula 1 se va a ir provocando una serie de
cuestiones que creard la necesidad en el alumno de ir conociendo mas sobre los
movimientos, sus caracteristicas, ecuaciones, magnitudes y graficas.

4. Contexto de trabajo (niveles y dreas implicadas, detalles relevantes del centro o del
entorno sociocultural)

Esta propuesta va dirigida a grupos heterogéneos de 22 de la ESO, 29 alumnos del IES La
Fortuna un entorno sociocultural muy bajo con elevado fracaso escolar con diferentes niveles
y capacidades de los alumnos. Estas necesidades pueden ser de cariz social (alumnos con
problemas familiares y sin entorno idéneo para el estudio) o de cariz psicopedagdgico
(alumnos con dificultades de atencién y aprendizaje, TDA o TDAH o dislexias).

Los contenidos tienen un grado medio de competencia matemadtica, pero mas bien desde una
dimensidon mas aritmética, por lo que dado el bajo nivel inicial matematico del grupo preveo
encontrar las mayores dificultades en este punto.

5. Competencias clave: {Qué competencias clave se desarrollardn en el proyecto?
(Adaptamos el concepto para las diferentes etapas educativas).

En este proyecto se incidira en:

e Las competencias basicas en matematica: La competencia matematica implica la capacidad
de aplicar el razonamiento matematico y sus herramientas para describir, interpretar y
predecir distintos fendmenos en su contexto.

La competencia matematica requiere de conocimientos sobre los numeros, las medidas y
las estructuras, asi como de las operaciones y las representaciones matematicas, y la
comprension de los términos y conceptos matematicos (operaciones, nimeros, medidas,
cantidad, espacios, formas, datos, etc.

El uso de herramientas matematicas implica una serie de destrezas que requieren la
aplicacion de los principios y procesos matematicos en distintos contextos, ya sean
personales, sociales, profesionales o cientificos, asi como para emitir juicios fundados y
seguir cadenas argumentales en la realizacién de calculos, el anadlisis de graficos vy


https://soundcloud.com/yolanda-marr/porque-usar-flipped-clasrroom-yolanda-m

representaciones matematicas y la manipulacién de expresiones algebraicas, incorporando
los medios digitales cuando sea oportuno. Forma parte de esta destreza la creacion de
descripciones y explicaciones matematicas que llevan implicitas la interpretacion de
resultados matematicos y la reflexion sobre su adecuacion al contexto, al igual que la
determinacidn de si las soluciones son adecuadas y tienen sentido en la situacion en que se
presentan.

La competencia matematica incluye una serie de actitudes y valores que se basan en el rigor,
el respeto a los datos y la veracidad.

Capacitan a ciudadanos responsables y respetuosos que desarrollan juicios criticos sobre los
hechos cientificos y tecnolédgicos que se suceden a lo largo de los tiempos, pasados y
actuales.

La competencia digital: implica el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la
informacidn y la comunicacién para alcanzar los objetivos relacionados con el trabajo, la
empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusién y participacién en la
sociedad.

La competencia para aprender a aprender: conocer y controlar los propios procesos de
aprendizaje para ajustarlos a los tiempos y las demandas de las tareas y actividades que
conducen al aprendizaje. La competencia de aprender a aprender desemboca en un
aprendizaje cada vez mas eficaz y auténomo.

Esta competencia incluye una serie de destrezas que requieren la reflexidon y la toma de
conciencia de los propios procesos de aprendizaje. Asi, los procesos de conocimiento se
convierten en objeto del conocimiento y, ademas, hay que aprender a ejecutarlos
adecuadamente.

e competencia en ciencia y tecnologia;
La mayor parte de los contenidos de la asignatura de Fisica y Quimica tienen una
incidencia directa en la adquisicion de las competencias basicas en ciencia y
tecnologia. La Fisica y la Quimica como disciplinas cientificas se basan en la
observacién e interpretacién del mundo fisico y en la interaccidén responsable con
el medio natural. En el aprendizaje de estas disciplinas se empleardn métodos
propios de la racionalidad cientifica y las destrezas tecnoldgicas.

e Competencia sociales y civicas

El estudio de los movimientos contribuye a desarrollar las competencias sociales y
civicas preparando a futuros ciudadanos de una sociedad democratica dotandoles
desde el trabajo cientifico de actitudes, destrezas y valores como la objetividad en
sus apreciaciones, el rigor en sus razonamientos y la capacidad de argumentar con
coherencia. Todo ello les permitira participar activamente en la toma de decisiones
sociales, asi como afrontar la resolucién de problemas y conflictos de manera
racional y reflexiva, desde la tolerancia y el respeto. La cultura cientifica dotard a
los alumnos de la capacidad de analizar las implicaciones positivas y negativas que
el avance cientifico y tecnoldgico tiene en la sociedad y el medio ambiente; de este
modo, podran contribuir al desarrollo socioeconémico y el bienestar social
promoviendo la busqueda de soluciones para minimizar los perjuicios inherentes a
dicho desarrollo.



6.

éCon qué estandares de aprendizaje / Criterios de evaluacién (adaptamos el término
segln etapa educativa) del curriculo oficial podemos relacionar los aprendizajes
adquiridos?

CE1 Comprender el movimiento como un fendmeno fisico relativo que depende del
sistema de referencia elegido.

EV1.1. Reconoce el movimiento en situaciones cotidianas, y selecciona el sistema de
referencia mas adecuado para evaluar el estado de reposo o de movimiento de los
cuerpos.

EV1.2. Justifica la relatividad de los movimientos.

CE2. Conocer las principales magnitudes que describen el movimiento de los cuerpos:
posiciéon, desplazamiento y distancia recorrida.

EV2.1. Define y explica correctamente las magnitudes: posicién, desplazamiento vy
distancia recorrida.

CE 3. Diferenciar espacio recorrido y desplazamiento.

EV3.1. Diferencia el concepto de trayectoria, desplazamiento y distancia recorrida en
diferentes situaciones

EV3.2. Clasifica los movimientos en funcién de su trayectoria.

CEA4. Establecer la velocidad de un cuerpo como la relacion entre el desplazamiento y el
tiempo invertido en recorrerlo

EV4.1. Determina, experimentalmente o a través de aplicaciones informaticas, la
velocidad media de un cuerpo interpretando el resultado.

EV4.2. Realiza cdlculos para resolver problemas cotidianos utilizando el concepto de
velocidad.

CE5. Diferenciar velocidad media e instantanea

EV5.1. Diferencia los conceptos de velocidad instantdnea y velocidad media en situaciones
cotidianas.

CE6. Conocer y utilizar adecuadamente las magnitudes y ecuaciones caracteristicas del
movimiento rectilineo uniforme.

EV6.1. Reconoce el MRU vy realiza calculos de velocidad, tiempo y distancia recorrida en
problemas sencillos.

Cronograma: Duracién total del trabajo (casa+clase), numero de sesiones que se
dedicaran a esta actividad y su temporalizacion.

Las sesiones en el aula seran aproximadamente de 6 sesiones de 50 minutos en el aula
dedicando aproximadamente las mismas sesiones 5 en casa.

Descripcidn del producto final: ¢En qué se materializara la solucién? (Actividad 2.2.
"Esbozo de Proyecto F.C. - ABP). (Si has hecho la actividad voluntaria 3.4. "Artefacto TIC"
es el momento de compartirla).



Los alumnos realizaran una presentaciéon en formato power point convertido a video
enriquecido.

El video se colgara en Youtube y antes se habra enriquecido con explicaciones con el
PlayPosit. Los enlaces se colgaran todos en el Moodle de la asignatura y en el aula virtual
del centro.

9. Secuencia de actividades: iQué tareas planteards para alcanzar el producto final?
¢éCudles seran "para casa" y cuales "para clase”? (Puedes compartir lo elaborado en la
actividad 2.1 "Redisefiando actividades segln la Taxonomia de Bloom).

Sesion 1 (casa — 30 minutos): Visualizar el video introductorio de la unidad donde se explica el
funcionamiento de la unidad y donde encontrar los recursos.

Video inicial: https://www.youtube.com/watch?v=6PznwrP_VrM

https://aulavirtual33.educa.madrid.org/ies.lafortuna.leganes/

Video explicativo de la unidad: https://www.youtube.com/watch?v=cT CxFNIXz8

Sesion 2 (clase — 1 hora):

- Comentar dudas del video de presentacion.

- Realizacidn de grupos de trabajo (5 personas)

- Planteamiento de nuevas preguntas

- Simulador del movimiento con ordenador: https://www.geogebra.org/m/mcNKdKVy

Sesion 3 (casa — 30 minutos): Visualizar el video de la unidad donde se explican los conceptos
surgidos en la sesién 2.

- https://www.youtube.com/watch?v=KPLOc d06Bo

Sesion 4 (clase — 1 hora):

- Asignacion y explicacidn del proyecto a cada grupo.

- Cada componente del grupo tendrd que realizar una parte del proyecto y, por tanto, se
tendran que distribuir el trabajo por partes equilibradas.

- Elaboracién del guion del proyecto y asignacion de tareas.

Sesion 5 (clase — 1 hora desdoblamiento laboratorio):

- Realizacion de una construccién de experimento sobre movimientos
https://www.google.es/search?q=practica+laboratorio+mru&rlz=1C1JZAP_esES738ES7
38&oq=practica+laboratorio+tmru&aqgs=chrome..69i57j015.8415j0j7&sourceid=chrome
&ie=UTF-8#

Sesion 6 (casa — 1 hora):

- Repaso del experimento realizado, magnitudes medidas y resultados esperados
- Inicio de realizacion de un power point explicativo de los conceptos trabajados.


https://www.youtube.com/watch?v=6PznwrP_VrM
https://aulavirtual33.educa.madrid.org/ies.lafortuna.leganes/
https://www.youtube.com/watch?v=cT_CxFNIXz8
https://www.geogebra.org/m/mcNKdKVy
https://www.youtube.com/watch?v=KPL0c_d06Bo

- https://www.geogebra.org/m/NvGzphup

Sesion 7 (clase — 1 hora):

- Discusidn en pequeio grupo del experimento realizado.

- Dibujar graficas posicién-tiempo en cada grupo.

- Resolucién de hoja de ejercicios sobre mru en el aula

- https://www.matesfacil.com/fisica/cinematica/MRU/ejercicios-problemas-resueltos-
movimiento-rectilineo-uniforme.html

Sesion 8 (casa— 1 hora):

- Revision de graficas realizadas.

- Inicio power point individual

- Repaso de ejercicios realizados en el aula

- Estudio prdctico mru

- http://www.sc.ehu.es/sbweb/fisica/cinematica/practica/practica.htm

Sesion 9 (clase — 1 hora):

- Discusion y puesta en comun de las 2 diapositivas realizadas por cada alumno.
- Revisidon y dudas de hoja de ejercicios sobre mru en el aula.
- https://www.fisicanet.com.ar/fisica/cinematica/tp02_mru.php

Sesion 10 (casa — 1 hora):

- Realizacidon de un video a partir del power point enriquecido con una pregunta
propuesta por cada miembro del grupo.

- Screencast-o-matic (https://screencast-o-matic.com)

- PlayPosit (https://www.playposit.com)

- Youtube (https://www.youtube.com

Sesion 11 (clase — 1 hora):

- Presentacién oral de los power point de cada grupo.
- Subida al aula virtual del centro de los videos enriquecidos de cada grupo.

1. Métodos de evaluacion: ¢Qué herramientas y estrategias innovadoras vas a aplicar? (no
olvides incluir la rubrica si has realizado la tarea voluntaria 3.5), sino basta con una
descripcién de las herramientas y estrategias que utilizarias.

Herramientas y estrategias de evaluacién: examen, observacién directa por parte del
profesor y coevaluacidon de las presentaciones orales realizadas por cada grupo de
alumnos.

Se podrian utilizar las siguientes rubricas:

RUBRICA PARA LA EVALUACION DE LA PRESENTACION ORAL


https://www.geogebra.org/m/NvGzphup
http://www.sc.ehu.es/sbweb/fisica/cinematica/practica/practica.htm
https://screencast-o-matic.com/
https://www.playposit.com/
https://www.youtube.com/

CATEGORIA | EXCELENTE

BUENO

MEJORABLE

DEFICIENTE

TONO DE VOZ

El estudiante modula correcta y
apropiadamente el tono de voz.

La comunicacién oral fluye con
naturalidad y correccion.

Se utiliza el vocabulario correcto y
adecuado.

CALIDAD DE LA PRESENTACION

El estudiante mantiene la atencién
en los espectadores.

Se limita a leer lo que esta escrito
en su presentacion.

Entona, vocaliza mira a la
audiéncia

DOMINIO DEL CONTENIDO

El estudiante demuestra
dominiodel contenido

Entiende lo quedice y transmite
efectiva 'y claramente los
contenidos al resto de los
companferos.

LENGUAJE CORPORAL

El estudiante utiliza un adecuado
lenguaje corporal, movimientode
manos  correcto, etc, que
complementa la exposicién oral

RUBRICA DE EVALUACION CREACION DE VIDEOTUTORIAL

CATEGORIA | EXCELENTE

BUENO

MEJORABLE

DEFICIENTE

ORGANIZACION

Contenido organizado usando
titulos y listas.

ORIGINALIDAD

El montaje, presentacion, etc.,es
completamente autentico

las ideas y cdmo se han
plasmado, soningeniosas.

Las ideas que se plasman son de
terceras persones pero no se
transmiten con credibilidad.

CONTENIDO

El contenido estda bien
explicado

El lenguaje es adecuado para el
nivel de la clase

VIDEO




El video esta editado

La calidad del audio es buena

2. Video enriquecido como recurso didactico: ¢ Qué recursos utilizarias?

https://edpuzzle.com/media/5ade2b1fd1a70740ea9874d9

3. Herramientas TIC/Recursos: {Qué herramientas y apps nhecesitards? ¢Podemos

vincularlas con las tareas?

Video inicial: https://www.youtube.com/watch?v=6PznwrP VrM

Video explicativo de la unidad: https://www.youtube.com/watch?v=cT CxFNIXz8

https://www.youtube.com/watch?v=KPLOc d06Bo

Simulador del movimiento con ordenador: https://www.geogebra.org/m/mcNKdKVy

Ejemplos de visualizaciones online: http://www.educaplus.org/games/cinematica

Estudio practico mru

http://www.sc.ehu.es/sbweb/fisica/cinematica/practica/practica.htm

Visualizacién para el aula del estudio de movimiento:

https://www.geogebra.org/m/NvGzphup

Para elaborar el video:

Screencast-o-matic (https://screencast-o-matic.com)
PlayPosit (https://www.playposit.com)

Youtube (https://www.youtube.com

4. Agrupamientos, organizacion: (CoOmo se va a agrupar el alumnado?éiCémo vas a

organizar el aula?

El alumnado trabajard en grupos heterogéneos de 5 alumnos (6 grupos) teniendo en

cuenta que el aula la dividiremos por zonas de trabajo para cada uno de los grupos.

Cada componente del grupo contribuird en una parte del proyecto. El grupo entero creard

el video final, cada uno locutara su parte.

Cada grupo realizard el mismo proyecto.

El profesor se paseara y orientara las dudas de los grupos. Ayudara tanto en la parte

conceptual como en la parte técnica.


https://edpuzzle.com/media/5ade2b1fd1a70740ea9874d9
https://www.youtube.com/watch?v=6PznwrP_VrM
https://www.youtube.com/watch?v=cT_CxFNIXz8
https://www.youtube.com/watch?v=KPL0c_d06Bo
https://www.geogebra.org/m/mcNKdKVy
http://www.educaplus.org/games/cinematica
http://www.sc.ehu.es/sbweb/fisica/cinematica/practica/practica.htm
https://www.geogebra.org/m/NvGzphup
https://screencast-o-matic.com/
https://www.playposit.com/
https://www.youtube.com/

5. Agrega cualquier otro producto generado durante este curso que te parezca interesante
para tu proyecto

LICENCIA CREATIVE COMMONS

<a rel="license" href="http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/"><img alt="Licencia
de Creative Commons" style="border-width:0" src="https://i.creativecommons.org/|/by-
nc/4.0/88x31.png"  /></a><br />Este obra estd bajo wuna <a rel="license"
href="http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/">licencia de Creative Commons
Reconocimiento-NoComercial 4.0 Internacional</a>.



