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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO

SITUACION DE APRENDIZAJE VINCULADA

MARIANO REAL PEREZ / PREVENIR ACCIDENTES DE TRAFICO

TITULO DE LA ACTIVIDAD

ACTIVIDAD 5: EL DESTREZOMETRO

BREVE DESCRIPCION

Actividad de Aprendizaje realizada teniendo en cuenta la legislacion en vigor Ley
Organica 3/2020, de 29 de diciembre, de modificacidén de la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacion, BOE num. 340, de 30 de diciembre de 2020.

En esta actividad el alumnado va a realizar un estudio cientifico en relacion con algunos de los
despistes que se tienen conduciendo. Este trabajo lo van a realizar en grupos de 4 0 5 alumnos
o alumnas. Cada grupo va a crear la maquina de los despistes. En este estudio van a crear una

maquina que mida qué distancia recorre un vehiculo en funcién de la velocidad a la que vaya,
mientras la persona que lo conduce esta despistada atendiendo otro asunto.

TIEMPOS / ZONAS / RECURSOS MATERIALES

Tiempo Zona(s) de aprendizaje del aula del futuro Tecnologia / materiales
.- Creacion del
X Crea Destrezémetro. .- Ordenador portatil.
.- Imprimir infografia. .- Tableta.
- Elaboracion de la .- Canva.
construcciéon necesaria .- Impresora.
con Scratch. - Scratch.
2 Sesiones | X | Desarrolla | .- Disefio de botones - Placa Makey Makey.
de 45 - Disefio de infografia - Lapiz.
minutos .- Conexion de placa .- Papel. .
Makey Makey. .- Papel de aluminio.
.- Pegamento.
Investiga .- Carton.
.- Otros materiales que
.- Explicacion del docente. | consideren de interés.
X Interactla | .- Establecer lineas de
trabajo del equipo.



https://www.canva.com/
https://scratch.mit.edu/
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Presenta
X Explora .- Probar construccion.
Otras
DESARROLLO

PASO 1

Tiempo: 20’

Papel del docente:

Activo — Guia

TAREA 1

El docente o la docente
debera presentar al alumnado
la actividad.

TAREA 2

Ademas, afianzara los grupos
de 4 0 5 componentes que se
van a conformar a lo largo de
toda la situacion de
aprendizaje.

Este proceso se realizara en
la zona interactua.

Papel del alumnado:

Activo:

TAREA 1

El alumnado por grupos,
creara un diagrama de flujo
(Ver consejos y
recomendaciones) con los
pasos necesarios para
afrontar los pasos propuestos
en la actividad.

TAREA 2

Durante este primer paso
acordaran la estrategia con la
gue van a ir afrontando los
pasos siguientes y las
actuaciones que van a
realizar con el material que
utilizaran en la actividad.

Tipo de interaccion o actividad
educativa:

1.- Investigacion.
2.- Reflexion.
3.- Toma de acuerdos.
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PASO 2

Tiempo: 40’

Papel del docente:

Apoyo — Ayuda y gestor de
tiempo.

TAREA 1

El docente o la docente
servira de apoyo a los
distintos grupos que lo
demanden sobre la
construccion que van a
realizar.

TAREA 2:

El docente o la docente
servird de guia a aquellos
grupos que presenten una
mayor dificultad en el
desempenio de la tarea
encomendada.

Este paso lo realizaran en la
zona Desarrolla del Aula del
Futuro.

Papel del alumnado:

Activo

TAREA 1

Cada grupo, realizara una
construccion con Scratch de
forma que cumpla los
siguientes requisitos:

A.- Qué inicialmente aparezca
un vehiculo circulando a una
velocidad constante aleatoria.
A.- Que el coche desaparezca
al introducirse en un tanel. El
vehiculo ya no debera
aparecer en la pantalla.

B .- Que al pulsar un botén
del teclado le indiquemos el
momento creemos que
vehiculo va a asomar por la
otra parte del tunel.

B.- Que en ese momento se
pare la construccion y nos
informe del error (en
segundos) cometido entre el
momento que hemos pulsado
y el momento real en el que
hubiera aparecido.

C.- Que de forma aparezca
una persona en la pantalla.
C.- Que al pulsar otro botén
del teclado le indiqguemos que
hemos pulsado el pedal de
freno del coche.

C.- Que en ese momento se
pare la construccion y nos
informe del error (en
segundos) cometido entre el
momento que aparecio la
personay el momento en el
gue hemos frenado.

Asi, inicialmente la
construccion debera hacer lo
que aparece en Ay elegira de
forma aleatoria si va a hacer
B o si va a hacer C, pero sin
informarnos.

Tipo de interaccion o actividad
educativa:

1.- Investigacion.
2.- Construir.

3.- Programar.
4.- Practicar.
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DESARROLLO

PASO 3

Tiempo: 30’

Papel del docente:

Apoyo — Ayuda y gestor de
tiempo.

TAREA 1

El docente o la docente
servird de apoyo a los
distintos grupos que lo
demanden sobre la
construccion que van a
realizar.

TAREA 2:

El docente o la docente
servird de guia a aquellos
grupos que presenten una
mayor dificultad en el
desempenio de la tarea

Papel del alumnado:

Activo

TAREA 1

Cada grupo, conectara la
construccién con Scratch que
han realizado en el paso
anterior a través de una placa
Makey Makey con dos
botones externos de forma
que contenga los sensores
para indicar si pulsa el
momento en el que sale el
vehiculo del tunel o si se
pulsa el botén del freno.

Tipo de interaccién o actividad
educativa:

1.- Disefar.
2.- Construir.
3.- Programar.
4.- Practicar.

encomendada. Esta construccion es el
Destrezometro.

Este paso lo realizaran en la

zona Desarrolla del Aula del

Futuro.

PASO 4 Tiempo: 30’

Papel del docente:

Apoyo — Ayuda y gestor de
tiempo.

TAREA 1

El docente o la docente
servira de apoyo a los
distintos grupos que lo
demanden sobre la utilizacion
de Canva.

Este paso lo realizarén en la
zona Desatrrolla del Aula del
Futuro.

Papel del alumnado:

Activo

TAREA 1

Cada grupo, realizara un
disefio de una infografia
sobre el funcionamiento del
Destrezoémetro. Para ello
utilizaran la plataforma
Canva.

TAREA 2
El grupo imprimira en papel
dicha infografia.

Tipo de interaccion o actividad
educativa:

1.- Disefar.
2.- Elaborar.
3.- Imprimir.
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PREPARACION

Para el nivel que se disefia la actividad se ha tenido en cuenta que el alumnado ya debe de
estar familiarizado con el uso de las herramientas mas basicas de Scratch y que por tanto, no
deben de tener dificultad en su uso.

Aun asi, es importante destacar que si el alumnado no ha utilizado por alguna razoén la
herramienta Scratch con anterioridad, algunos de los pasos que se especifican en la actividad
deben ser mas guiados por el docente o la docente, de modo que cada grupo consiga de forma
exitosa y con el consiguiente aprendizaje por parte del alumnado.

En esta parte también debemos destacar el apoyo necesario que debe prestar el docente o la
docente a la hora de conectar la programacion realizada con Scratch a través de la tarjeta
Makey Makey. Por regla general, es muy probable que el alumnado de bachillerato ya haya
utilizado esta tarjeta en ocasiones anteriores, pero si no fuera asi, se deberia considerar un
periodo de practica para que cada grupo explorara su funcionamiento de forma que el uso de
ésta no suponga una barrera para los alumnos y alumnas.

Ademas, el trabajo en grupo va a implicar un aprendizaje entre iguales al poder aunar distintos
niveles de conocimiento. En este sentido, es importante que el docente o la docente haya
establecido los grupos de forma heterogénea a partir de una escala sociométrica que haya
elaborado en el curso correspondiente.

Por otra, se debe de tener dispuestos espacios en los que el alumnado pueda manejar el
material manipulable que va a utilizar en la actividad. Debemos de tener en cuenta la
importancia de este material en la situacion de aprendizaje en su conjunto.

ETAPA Bachillerato

NIVEL 10-2°

AREAS Fisica

RELACION CON EL CURRICULO

Las actividades pueden haber sido creadas en base al curriculo anterior, recuerda actualizarlo al
vigente si fuera necesario.

Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacién y las
ensefianzas minimas del Bachillerato.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS:

1. Resolver problemas y situaciones relacionados con la fisica y la quimica, aplicando las leyes
y teorias cientificas adecuadas, para comprender y explicar los fendmenos naturales y
evidenciar el papel de estas ciencias en la mejora del bienestar comun y en la realidad
cotidiana.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM2,
STEM5, CPSAAL.2.

2. Razonar con solvencia, usando el pensamiento cientifico y las destrezas relacionadas con el
trabajo de la ciencia, para aplicarlos a la observacion de la naturaleza y el entorno, a la
formulacion de preguntas e hipétesis y a la validacién de las mismas a través de la
experimentacion, la indagacion y la busqueda de evidencias.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM2,


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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CPSAA4, CE1.

5. Trabajar de forma colaborativa en equipos diversos, aplicando habilidades de coordinacion,
comunicacién, emprendimiento y reparto equilibrado de responsabilidades, para predecir las
consecuencias de los avances cientificos y su influencia sobre la salud propia y comunitaria y
sobre el desarrollo medioambiental sostenible.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM3, STEM5,
CPSAA3.1, CPSAA3.2.

6. Participar de forma activa en la construccion colectiva y evolutiva del conocimiento cientifico,
en su entorno cotidiano y cercano, para convertirse en agentes activos de la difusion del
pensamiento cientifico, la aproximacién escéptica a la informacion cientifica y tecnoldgica y la
puesta en valor de la preservacién del medioambiente y la salud publica, el desarrollo
economico y la busqueda de una sociedad igualitaria.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM3, STEM4,
STEM5, CPSAA5, CE2.

SABERES BASICOS:

D. Cinemaética.

- Variables cinematicas en funcidon del tiempo en los distintos movimientos que puede tener un
objeto, con o sin fuerzas externas: resolucion de situaciones reales relacionadas con la fisica y
el entorno cotidiano.

— Variables que influyen en un movimiento rectilineo y circular: magnitudes y unidades
empleadas. Movimientos cotidianos que presentan estos tipos de trayectoria.

- Relacién de la trayectoria de un movimiento compuesto con las magnitudes que lo
describen.

E. Estética y dinamica.

- Interpretacion de las leyes de la dindmica en términos de magnitudes como el momento
lineal y el impulso mecanico: aplicaciones en el mundo real.

F. Energia.

- Energia potencial y energia cinética de un sistema sencillo: aplicacion a la conservacion de
la energia mecanica en sistemas conservativos y no conservativos y al estudio de las causas
que producen el movimiento de los objetos en el mundo real.
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EVALUACION CURRICULAR DEL ALUMNADO

Para la evaluacion del alumnado se deben de tener en cuenta los siguientes criterios de
evaluacion gue emanan del Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen
la ordenacion y las ensefianzas minimas del Bachillerato.

1.1 Aplicar las leyes y teorias cientificas en el analisis de fendmenos fisicoquimicos cotidianos,
comprendiendo las causas que los producen y explicandolas utilizando diversidad de soportes
y medios de comunicacion.

1.2 Resolver problemas fisicoquimicos planteados a partir de situaciones cotidianas, aplicando
las leyes y teorias cientificas para encontrar y argumentar las soluciones, expresando
adecuadamente los resultados.

2.3 Integrar las leyes y teorias cientificas conocidas en el desarrollo del procedimiento de la
validacién de las hipétesis formuladas, aplicando relaciones cualitativas y cuantitativas entre las
diferentes variables, de manera que el proceso sea mas fiable y coherente con el conocimiento
cientifico adquirido.

5.2 Construir y producir conocimientos a través del trabajo colectivo, ademas de explorar
alternativas para superar la asimilacion de conocimientos ya elaborados y encontrando
momentos para el analisis, la discusion y la sintesis, obteniendo como resultado la elaboracion
de productos representados en informes, pdsteres, presentaciones, articulos, etc.

6.1 Identificar y argumentar cientificamente las repercusiones de las acciones que el alumno o
alumna emprende en su vida cotidiana, analizando como mejorarlas como forma de participar
activamente en la construccion de una sociedad mejor.

6.2 Detectar las necesidades de la sociedad sobre las que aplicar los conocimientos cientificos
adecuados que ayuden a mejorarla, incidiendo especialmente en aspectos importantes como la
resolucién de los grandes retos ambientales, el desarrollo sostenible y la promocion de la
salud.

CONSEJOS, RECOMENDACIONES, MAS INFORMACION

Es importante que cada grupo solamente disponga de un ordenador y una tableta de forma que
la construccién del conocimiento se realice de forma conjunta y no individual. Las experiencias
del tipo ensayo-error con las herramientas con Scratch o GeoGebra son muy enriquecedoras
para la construccién y afianzamiento del conocimiento.

Si los edificios que se quieren utilizar en la investigacion no han sido medidos antes, el
alumnado podra utilizar conocimientos matematicos acumulados para calcular la altura de cada
edificio que vaya a utilizar.

Diagrama de flujo: Es importante que el alumnado estructure la tarea que se le propone en la
actividad. Para ello se aconseja que realice un diagrama de flujo. Debemos de tener en cuenta
gue un diagrama de flujo o flujograma es una representacion gréfica y secuencial de un
proceso o flujo de trabajo con todas las tareas y actividades principales necesarias para lograr
un objetivo comun. Para ello pueden utilizar una herramienta como creatly que en encuentra en
el siguiente enlace: https://creately.com/es

A lo largo de esta actividad hemos enlazado diferentes espacios tecnol6gicos que se aconsejan
utilizar en la actividad o determinadas apps que son de utilidad. Seguidamente colocamos cada
una de ellas con sus enlaces correspondientes:

.- Scratch: https://scratch.mit.edu/

.- Canva: https://www.canva.com/


https://creately.com/es
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EVALUACION DEL DISENO DE LA ACTIVIDAD

Para evaluar la actividad se propone seguir los siguientes pasos:
1.- Evaluacion del disefio de la actividad de aprendizaje planteada.
a.- Adecuacion de los pasos propuestos para el desarrollo de las competencias.
b.- Evaluacion de la adecuacion de la metodologia utilizada.
c.- Adecuacion de la temporalizacién de cada paso.
d.- Funcionamiento del agrupamiento del alumnado utilizado.
e.- Efectividad de la metodologia empleada

2.- Evaluacién de la implementacién de la actividad de aprendizaje

a.- Adecuacion de la comprension de la actividad de aprendizaje planteada.

b.- Funcionamiento de los grupos cooperativos, dialogo y aprendizaje generado en el aula y
en cada grupo.

c.- Adecuacion de los criterios e instrumentos de evaluacion utilizados.

d.- Grado de ajuste de la temporalizacion.

e.- Adecuacion para la consecucion de los objetivos.

3.- Propuestas de mejora
a.- En el disefio de la actividad de aprendizaje.
b.- En la temporalizacién.
c.- En la creacion de los grupos cooperativos.
d.- En las medidas de atencion individualizada.

Para esta evaluacion se propone partir de la siguiente plantilla que se encuentra en el Kit de
Herramientas del Aula del Futuro, concretamente en el Kit5.

De ese mismo kit5 se propone la utilizacion de la observacion entre iguales que puede ayudar
en un mejor ajuste de los pasos que se siguen en la actividad.

Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative
@@@@ ‘og e (1/ European ~ COMMONS R_econocimi_ento NoComercin Comp_artirlgual
= e s IR A “Schoolnet 4 0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de
Herramientas del modelo FCL European Schoolnet
disponible en http://fcl.eun.org/toolkit
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