Explorando el movimiento: velocidad, rapidez y el legado

de Descartes

Ciencias Naturales | Fisica | Aprendizaje Basado en Indagacidn

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de secundaria (12-15 afios) comprendan los conceptos
fundamentales de la velocidad y la rapidez, aprendan a interpretar graficas que representan el movimiento, y conozcan
la importancia histérica y cientifica de René Descartes en el desarrollo de la fisica y matematicas. A través de
actividades basadas en la indagacién, los estudiantes formularan preguntas, investigaran casos reales y construiran su
propio conocimiento de forma activa. El tema es relevante porque la velocidad y rapidez son conceptos que estdn
presentes en el dia a dia, desde el uso de vehiculos hasta el deporte, y saber interpretarlos les permite entender mejor
el mundo que los rodea y tomar decisiones informadas. Ademads, conocer a Descartes les ayudara a valorar la conexién

entre la ciencia y la filosofia, y como las ideas de grandes pensadores influyen en la tecnologia y la ciencia actual.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar y diferenciar los conceptos de velocidad y rapidez en contextos cotidianos.

e Interpretar y construir graficas que representen el movimiento en funcién del tiempo.

e Investigar y explicar la contribucién de René Descartes al estudio del movimiento y la representacién gréfica.
e Aplicar el método de indagacién para resolver problemas relacionados con la velocidad y rapidez.

e Comunicar de manera clara y argumentada los resultados de sus investigaciones sobre el movimiento.

Recursos Necesarios

e Computadora o tablet con acceso a internet (1 por grupo de 3-4 estudiantes)

e Proyector multimedia

e Hojas de trabajo impresas con ejercicios y tablas de datos (1 por estudiante)

e Cuaderno y lapices o boligrafos

e Calculadoras cientificas (opcional, 1 por grupo)

o Materiales para experimentos simples: cronédmetros, metros o cintas métricas, carros o pelotas pequenas
e Videos cortos sobre velocidad y rapidez (YouTube o plataforma educativa)

e Software o aplicacién para graficar (GeoGebra o similar, accesible en linea)

e Cartulinas y marcadores para crear mapas mentales y presentaciones

Requisitos Previos



e Conocimiento basico sobre medicién de tiempo y distancia.
e Habilidades para leer tablas sencillas de datos.

e Capacidad para trabajar en equipo y comunicarse oralmente.

Familiaridad béasica con el uso de gréficos en el contexto escolar.

e Experiencia previa con preguntas de indagacién o investigacion guiada.

Actividades

Sesion 1: Introduccidn a la velocidad y rapidez

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Presentar los conceptos bésicos de velocidad y rapidez, activando conocimientos previos y motivando a los estudiantes
a explorar cémo se manifiestan en su entorno cotidiano.
Activacion de conocimientos previos:
o Docente: Pregunta detonadora en plenaria: “;Alguna vez han notado la diferencia entre qué tan rapido va un auto
y cédmo se mueve un corredor en una carrera? ;Creen que velocidad y rapidez son lo mismo?”
o Estudiantes: Responden con ideas iniciales, compartiendo ejemplos y opiniones.
Motivacién y enganche:

e Docente: Presenta un video corto (3 minutos) mostrando distintos escenarios de movimiento (autos, bicicletas,
atletas) con datos numéricos. Después dice: “;Qué creen que significa la cifra que aparece junto a cada imagen?

¢Cémo podemos entenderla mejor?”

e Estudiantes: Observan y generan primeras preguntas.

Contextualizacion:

e Docente: Explica brevemente que hoy comenzaran a investigar qué es la velocidad y la rapidez, cémo medirlas y
por qué es importante en su vida diaria, desde viajar hasta jugar deportes.

e Estudiantes: Escuchan y se preparan para indagar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido:



Se introduce el concepto de rapidez como la distancia recorrida en unidad de tiempo sin direccién, y la velocidad que

incluye direccién (vectorial). Se realiza con preguntas guiadas y ejemplos reales.

Actividad 1: Explorando diferencias entre velocidad y rapidez

e Objetivo: Analizar y diferenciar velocidad y rapidez.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 3-4 y entrega una hoja con situaciones cotidianas (ejemplo: un
auto que da vueltas en un circuito, un corredor que va en linea recta).
o Les pide discutir y responder: ;Cual es la rapidez y cuél es la velocidad en cada caso? ;Por qué?
o Luego cada grupo comparte sus conclusiones en plenaria.
e Organizacion: Grupos de 3-4
e Producto: Respuestas escritas y exposicién oral breve.
e Tiempo: 35 minutos

¢ Rol docente: Observa discusiones, plantea preguntas como “;Qué indica la direccién en la velocidad? ;Puede la

rapidez ser negativa?”

Actividad 2: Medicion practica de rapidez

e Objetivo: Aplicar el concepto de rapidez mediante medicién directa.
¢ Instrucciones:
o Docente: Organiza un pequefio experimento: los grupos mediradn el tiempo que tarda una pelota en recorrer
cierta distancia y calcularan la rapidez.
o Proporciona cronédmetros, metros y pelotas.
o Guia para que registren datos y calculen rapidez con la férmula: rapidez = distancia / tiempo.
e Organizacion: Grupos de 3-4
e Producto: Tabla de datos y célculo de rapidez.

e Tiempo: 55 minutos

Rol docente: Supervisa, resuelve dudas y pregunta: “;Cémo afecta que la distancia sea mayor o menor? ;Qué

pasa si el tiempo es més largo?”
Diferenciacion:
e Para quienes terminan antes: Proponen ejemplos adicionales de su entorno y justifican si es velocidad o rapidez.
e Para quienes necesitan apoyo: Trabajan con el docente en la medicién y célculo con ejemplos guiados paso a paso.

Transicion:

Docente: “Ahora que entendemos qué es rapidez y velocidad, la préxima sesién aprenderemos a representar estos

movimientos con gréficas para visualizarlos mejor.”



Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

e Docente: Propone un organizador grafico en la pizarra con dos columnas: “Velocidad” y “Rapidez”. Pide a
estudiantes aportar caracteristicas y ejemplos para completar.

o Estudiantes: Participan activamente y resumen sus aprendizajes.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo distinguirias rapidez y velocidad en una carrera?
e ;Por qué es importante medir la rapidez en las actividades diarias?

e ;Qué dificultades encontraste al calcular la rapidez en el experimento?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia la participacidn, aclara dudas y enfatiza la importancia del experimento para entender el concepto.

Transferencia:

Docente: Anuncia que en la préxima sesién aprenderan a graficar movimientos para observar mejor cémo cambia la

velocidad y rapidez.

Tarea o reto:

Observar y anotar en casa al menos dos ejemplos de movimientos (en transporte o deporte) y describir si consideran

gue hablan de rapidez o velocidad, explicando por qué.

Sesion 2: Representando el movimiento con graficas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Conectar los conceptos previos con la representacién grafica del movimiento para facilitar la comprensién visual de la
velocidad y rapidez.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra un grafico sencillo de distancia vs tiempo y pregunta: “;Qué creen que nos muestra esta grafica?
¢Cémo se relaciona con la rapidez?”

o Estudiantes: Comentan sus ideas en plenaria.

Motivacién y enganche:



e Docente: Presenta una situacion problema: “Un ciclista viaja a diferentes velocidades durante una carrera. ;Cémo
podemos saber cudndo va mas rapido o mas lento solo mirando una gréfica?”

o Estudiantes: Se motivan a descubrir la respuesta a través de la sesién.

Contextualizacion:
o Docente: Explica que en la fisica moderna, las gréficas son herramientas esenciales para entender el movimiento y
que aprenderdn a interpretarlas y crearlas.

e Estudiantes: Escuchan y preparan para la actividad.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Se introduce la grafica distancia vs tiempo y cémo su pendiente representa la rapidez. Se explica la diferencia entre

gréfica lineal y curva.

Actividad 1: Interpretando graficas de distancia vs tiempo

e Objetivo: Interpretar graficas que representan rapidez.
e Instrucciones:
o Docente: Entrega a cada grupo varias graficas impresas con diferentes formas (lineas rectas, curvas,
pendientes crecientes o decrecientes).
o Solicita que describan qué ocurre con la rapidez seguln la gréfica, basdndose en la pendiente.
o Luego cada grupo presenta su analisis brevemente.
e Organizacion: Grupos de 3-4
e Producto: Informe escrito y presentacién oral.
e Tiempo: 50 minutos

e Rol docente: Formula preguntas guia: “;Qué indica una pendiente constante? ;Qué significa una pendiente cero?”

Actividad 2: Creando graficas con datos propios
e Objetivo: Construir graficas que representen movimientos medidos.
e Instrucciones:
o Docente: Los estudiantes utilizan los datos del experimento de la sesién anterior (distancia y tiempo) para crear
gréficas con la aplicacién GeoGebra o en papel cuadriculado.
o Deberan identificar y marcar la pendiente y relacionarla con la rapidez calculada.
e Organizacion: Grupos de 3-4

e Producto: Gréficas digitales o manuales con analisis escrito.



e Tiempo: 50 minutos

e Rol docente: Apoya con el manejo de la herramienta, corrige errores y plantea preguntas: “;Qué representa la
pendiente en esta grafica? ;Cémo cambia la rapidez si la pendiente cambia?”
Diferenciacion:
e Para estudiantes avanzados: Proponen modificaciones en los datos para generar diferentes tipos de graficas.
e Para estudiantes con dificultades: Realizan graficado manual con guia paso a paso y ejemplos claros.
Transicion:

Docente: “En la préxima sesion, exploraremos la relacién entre estas graficas y las ideas matematicas de René

Descartes, quien nos ayudo a usar coordenadas para entender el movimiento.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita a cada grupo escribir en 3 frases qué aprendieron sobre gréaficas y rapidez.

o Estudiantes: Comparten y resumen oralmente.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo ayudan las gréaficas a entender la rapidez?
e ;Qué dificultades encontraste al interpretar las pendientes?

e ;Qué aprendiste sobre la relacién entre datos numéricos y su representacién grafica?

Retroalimentacion:

Docente: Corrige ideas erréneas y felicita el esfuerzo en la interpretacién y creacién de gréficas.

Transferencia:

Docente: Anuncia que el préximo paso es conocer a René Descartes y cdmo su sistema de coordenadas revolucioné la

ciencia.

Tarea o reto:

Buscar ejemplos en internet o libros donde se usen graficas para representar movimiento y traer una imagen o captura

para compartir.

Sesion 3: René Descartes y el sistema de coordenadas en el estudio del movimiento

Fase de Inicio



Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Conocer la vida y aportaciones de René Descartes, y su importancia en la representacién matematica del movimiento.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Pregunta motivadora: “;Quién creen que inventd la forma de usar nUmeros para ubicar puntos y
representar movimientos? ;Por qué es (til esta idea?”

e Estudiantes: Dan ideas y comentan.

Motivacidon y enganche:

e Docente: Muestra una imagen y breve biografia de René Descartes, resaltando su frase “Pienso, luego existo” y
conecta con la importancia de pensar en el espacio y movimiento.

o Estudiantes: Observan y escuchan.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que Descartes cred el sistema de coordenadas cartesianas, que permite ubicar puntos y describir
movimientos con nimeros, base para las graficas que han aprendido.

e Estudiantes: Preparan para explorar el sistema.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Se ensefa el sistema de coordenadas cartesianas y su aplicaciéon para representar trayectorias y movimientos en dos

dimensiones.

Actividad 1: Construyendo un plano cartesiano

e Objetivo: Conocer y construir un sistema de coordenadas cartesianas.

¢ Instrucciones:

o Docente: Entrega hojas cuadriculadas y pide dibujar el eje X y Y, marcando puntos con coordenadas dadas.
o Explica cdmo ubicar puntos y leer coordenadas.
o Solicita ubicar puntos que representen posiciones en un recorrido.

e Organizacion: Individual o parejas

e Producto: Plano cartesiano dibujado con puntos identificados.

e Tiempo: 50 minutos



e Rol docente: Guia paso a paso, plantea preguntas: “;Qué significa estar en el punto (3,2)? ;Cémo cambia si nos

movemos en X o en Y?”

Actividad 2: Relacionando coordenadas y movimiento

e Objetivo: Aplicar el sistema cartesiano para describir movimientos y trayectorias.

¢ Instrucciones:

o Docente: Presenta un problema: Un objeto se mueve en una trayectoria con puntos dados en coordenadas

cartesianas.
o Los estudiantes calculan distancias entre puntos y describen el movimiento en base a cambios en Xy Y.
o Discuten cémo la velocidad vectorial puede describirse con estas coordenadas.
e Organizacion: Grupos de 3-4
e Producto: Informe con célculos y descripciéon del movimiento.
e Tiempo: 50 minutos

¢ Rol docente: Facilita el calculo, pregunta “;Cémo cambia la posicidén si X aumenta y Y disminuye? ;Qué indica esto
sobre la direccién del movimiento?”
Diferenciacién:
e Para estudiantes con mas facilidad: Proponen trayectorias complejas y calculan velocidades.
e Para estudiantes que requieren apoyo: Trabajan con trayectorias simples y reciben guia detallada.
Transicion:

Docente: “En la siguiente sesién aplicaremos estos conocimientos para representar movimientos reales y profundizar

en conceptos de velocidad vectorial.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita un resumen en equipo sobre la importancia del sistema cartesiano y su relacién con la fisica.

o Estudiantes: Comparten ideas en plenaria.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Cémo ayuda el sistema cartesiano a describir el movimiento?
e ;Qué aprendiste sobre René Descartes que te parecié relevante?

e ;COmo relacionarias el sistema cartesiano con las graficas estudiadas?

Retroalimentacion:



Docente: Resalta la conexién entre matemadticas y fisica, y felicita el trabajo colaborativo.

Transferencia:

Docente: Anuncia que la préxima sesién se dedicard a estudiar velocidad vectorial y su representacién gréfica.

Tarea o reto:

Investigar brevemente sobre la vida de René Descartes y traer un dato curioso para compartir.
Sesion 4: Velocidad vectorial y su representacion grafica

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Revisar conceptos previos y presentar la velocidad como vector, con direccién y magnitud.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Pregunta: “;Qué diferencia hay entre decir ‘moverse rdpido’ y decir ‘moverse rapido hacia el norte’?”

e Estudiantes: Plantean sus ideas y ejemplos.

Motivacion y enganche:

e Docente: Presenta una animacién que muestra un objeto cambiando de direccién pero manteniendo rapidez
constante.

o Estudiantes: Observan y comentan qué sucede con la velocidad.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que la velocidad incluye direccién, lo que es importante para describir movimientos complejos.

o Estudiantes: Preparan para actividades sobre vectores.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Se introduce la velocidad vectorial, su representacién grafica con vectores, y cémo se calcula su magnitud.

Actividad 1: Dibujando vectores velocidad

e Objetivo: Representar graficamente vectores velocidad y entender su direccién y magnitud.

¢ Instrucciones:



o Docente: Entrega papel cuadriculado y reglas. Explica cémo dibujar vectores con direccién y longitud

proporcional a la magnitud.
o Los estudiantes dibujan vectores para diferentes movimientos dados.
e Organizacion: Individual
e Producto: Dibujos de vectores con leyenda.

e Tiempo: 50 minutos

Rol docente: Supervisa, pregunta “;Cémo decides la longitud? ;Qué significa la direccién?”

Actividad 2: Calculando magnitud de la velocidad

e Objetivo: Calcular la magnitud de la velocidad vectorial a partir de cambios en coordenadas.

¢ Instrucciones:

o Docente: Presenta ejercicios con coordenadas iniciales y finales.

o Los estudiantes calculan el desplazamiento y la magnitud de la velocidad usando férmula vectorial (aplicando

pitdgoras).
e Organizaciéon: Grupos de 3-4
e Producto: Resoluciéon de problemas con célculos y explicaciones.
e Tiempo: 50 minutos
e Rol docente: Ayuda con célculos, formula preguntas: “;Cémo se relaciona el desplazamiento con la velocidad?”

Diferenciacion:

e Estudiantes adelantados: Proponen ejemplos con movimientos en tres dimensiones.

e Estudiantes con dificultades: Trabajan con movimientos en linea recta y reciben apoyo puntual.
Transicion:
Docente: “En la préxima sesién aplicaremos estos conocimientos para analizar movimientos reales y sus graficas.”
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita a los estudiantes escribir en dos oraciones qué aprendieron sobre vectores velocidad.

e Estudiantes: Comparten y resumen.

Reflexion metacognitiva:

e ;Por qué es importante considerar la direccién en la velocidad?

e ;COmo se relacionan los vectores con las gréficas vistas?



e ;Qué te parecié mas dificil y cdmo lo superaste?

Retroalimentacion:

Docente: Refuerza conceptos y aclara dudas.

Transferencia:

Docente: Anuncia que continuaran con problemas practicos y analisis de movimientos complejos.

Tarea o reto:

Buscar un ejemplo de movimiento con cambio de direccién y describirlo con un vector velocidad.
Sesion 5: Andlisis de movimientos reales y construccion de graficas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Revisar conceptos y preparar a los estudiantes para analizar movimientos mas complejos y graficarlos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: “;Recuerdan como interpretar una gréfica de distancia vs tiempo y qué es la velocidad
vectorial? ;Cémo se relacionan?”

e Estudiantes: Responden y comentan.

Motivacién y enganche:

o Docente: Muestra un video corto de un atleta que cambia de direccién y velocidad durante una carrera.

o Estudiantes: Observan y reflexionan.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que analizaran este tipo de movimientos y los representardn con graficas y vectores.

o Estudiantes: Preparan para la actividad.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Se plantean problemas de movimientos con cambios de rapidez y direccién, y cdémo representarlos graficamente.

Actividad 1: Analisis de movimiento de atleta



e Objetivo: Analizar un movimiento real y construir su grafica y vectores velocidad.

e Instrucciones:
o Docente: Entrega datos de posicion y tiempo del atleta (simulados).
o Los estudiantes calculan rapidez en intervalos, ubican puntos en plano cartesiano y dibujan vectores velocidad.
o Discuten cambios y representan graficas de distancia y velocidad.

e Organizacion: Grupos de 3-4

e Producto: Graficas, vectores y analisis escrito.

e Tiempo: 60 minutos

e Rol docente: Asiste con cdlculos y fomenta el andlisis critico con preguntas: “;Por qué cambia la direccién? ;Cémo

se refleja en la grafica?”

Actividad 2: Presentacidn y discusién
e Objetivo: Comunicar resultados y argumentar la interpretacién del movimiento.
e Instrucciones:
o Cada grupo presenta su andlisis y explica las gréaficas y vectores.
o Se fomenta la discusién y preguntas entre grupos.
e Organizacion: Plenaria
e Producto: Presentacion oral y discusién.
e Tiempo: 30 minutos

¢ Rol docente: Modera el debate, clarifica conceptos y conecta ideas.
Diferenciacion:
« Estudiantes avanzados: Proponen analisis de posibles errores o variaciones.
e Estudiantes con dificultades: Reciben guia para interpretar resultados y apoyo para la presentacion.

Transicion:

Docente: “En la Ultima sesidn sintetizaremos todo y reflexionaremos sobre lo aprendido, ademds de aplicar el

conocimiento en un proyecto final.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

o Docente: Propone realizar un mapa mental colectivo en la pizarra sobre la relacién entre velocidad, rapidez,
vectores y gréficas.

o Estudiantes: Participan activamente.



Reflexion metacognitiva:

e ;COmo aplicaste los conceptos aprendidos para analizar el movimiento del atleta?
e ;Qué te resulté mas interesante y por qué?

e ;Qué habilidades desarrollaste en este analisis?

Retroalimentacion:

Docente: Destaca el trabajo en equipo y la aplicacién préactica de conceptos.

Transferencia:

Docente: Invita a pensar en otras situaciones donde se pueda aplicar la representacién grafica del movimiento.

Tarea o reto:

Buscar un deporte o actividad en la que el analisis de velocidad y direccién sea clave y traer informacién para

compartir.
Sesion 6: Proyecto final e integracion del aprendizaje

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Preparar a los estudiantes para aplicar y sintetizar los conocimientos en un proyecto integrador.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: “;Qué conceptos y herramientas hemos aprendido para entender la velocidad y rapidez?

¢Coémo podemos usarlos para explicar un movimiento real?”

e Estudiantes: Discuten y listan conceptos clave.

Motivacién y enganche:

e Docente: Presenta un reto: “En grupos, disefiardn un anélisis completo de un movimiento real, desde la medicién

hasta la representacién grafica y explicacién con vectores.”

e Estudiantes: Se muestran entusiasmados y organizan su trabajo.

Contextualizacion:

o Docente: Explica que este proyecto integrara todos los aprendizajes para consolidar competencias.

o Estudiantes: Preparan materiales y planifican.

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado: 90 minutos

Actividad: Proyecto integrador - Analisis completo de un movimiento
e Objetivo: Aplicar todos los conceptos para analizar y comunicar un movimiento real.
¢ Instrucciones:

o Docente: Los grupos eligen o reciben una situacién de movimiento (por ejemplo, un ciclista, un corredor, un
coche en circuito).
o Realizan: medicién o simulacién de datos, calculo de rapidez y velocidad, construccién de graficas,
representacién con vectores y explicacién escrita y oral.
o Preparan una presentacién con cartulina o digital para compartir con la clase.
e Organizacion: Grupos de 3-4
e Producto: Informe escrito, gréaficas, vectores y presentacion oral.

e Rol docente: Acompafia, supervisa, orienta y fomenta la colaboracién y reflexién critica.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Presentacion y retroalimentacion final

e Docente: Cada grupo presenta su proyecto en un tiempo maximo de 5 minutos.
e La clase participa con preguntas y comentarios.

o Docente: Proporciona retroalimentacién constructiva, destacando logros y areas de mejora.

Sintesis:
e Docente: Cierra con resumen de aprendizajes clave y la importancia de estos conceptos para entender el mundo
fisico.
Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendiste sobre velocidad y rapidez que no sabias antes?
e ;COmo te ayudd el método de indagacién a entender mejor estos conceptos?

e ;COmo podrias aplicar este conocimiento en tu vida cotidiana o futura carrera?

Transferencia y cierre:

Docente: Invita a los estudiantes a seguir observando el movimiento a su alrededor y a usar las herramientas

aprendidas para analizarlo.

Tarea o reto final:

Reflexionar y escribir una breve entrada en su cuaderno sobre una situacién cotidiana donde la velocidad y rapidez

sean importantes y cdmo podrian usar graficas para entenderla mejor.



Evaluacion

Tipo de evaluacion:
e Diagnéstica: Sesidn 1, durante la activaciéon de conocimientos previos para identificar ideas iniciales sobre velocidad
y rapidez.
e Formativa: Durante todas las sesiones, a través de la observacién directa, preguntas guia, revisidon de actividades
practicas, participacién en discusiones y trabajo en equipo.
e Sumativa: Sesién 6, mediante el proyecto integrador y presentacion final, evaluando la aplicacién y sintesis de los
conceptos aprendidos.

Criterios de evaluacion:

e Diferencia clara entre los conceptos de velocidad y rapidez (objetivo 1).

e Interpretacién correcta de graficas que representan velocidad y rapidez (objetivo 2).

e Comprensién y explicacién adecuada del aporte de René Descartes al sistema de coordenadas (objetivo 3).
e Aplicacién del método de indagacién para resolver problemas de movimiento (objetivo 4).

e Comunicacién efectiva y argumentada de resultados e investigaciones (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para participacién en actividades y discusién.

e Rubrica para evaluacién del proyecto final (contenido, andlisis, presentacién, trabajo en equipo).
e Observacién directa durante actividades practicas y experimentos.

e Autoevaluacién y coevaluacion al final del proyecto.

Evidencias de aprendizaje:

e Respuestas y reflexiones en actividades individuales y grupales.

e Tablas de datos y calculos de rapidez y velocidad.

e Gréficas construidas e interpretadas correctamente.

e Informes escritos y presentaciones orales del proyecto integrador.

e Participacién y aportaciones en discusiones y mapas mentales.
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