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El texto tiene un menú en cada página, cuyos colores indican las secciones que contiene. Las pestañas  
se encienden señalando el lugar donde está ubicado el lector.

Indica enlace a un texto. Indica enlace a un sitio 
o documento externo.

¿Cómo se navegan los textos de esta serie?

Flecha interactiva que lleva
a la página posterior.

Al cliquear regresa a la última 
página vista.

Ícono que permite imprimir.

Folio, con flechas interactivas 
que llevan a la página anterior
y a la página posterior.

Pie de página

Portada

Menú interactivo

Íconos y enlaces

Volver a vista anterior

4

Símbolo que indica una 
cita o nota aclaratoria. 
Al cliquear se abre un 
pop-up con el texto:

Ovidescim repti ipita 
voluptis audi iducit ut 
qui adis moluptur? 
Quia poria dusam 
serspero voloris quas 
quid moluptur? 

El color azul y el subrayado indican un 
vínculo a la web o a un documento externo.

1

Los números indican las 
referencias de notas al final 
del documento.

“Título del texto”

Indica actividad 
grupal.

Indica actividad 
individual.

Los materiales de Profundización de la NES cuentan con elementos interactivos que permiten la 
lectura hipertextual y optimizan la navegación. Estos reflejan la interactividad general de la serie.

Para visualizar correctamente la interactividad se 
sugiere bajar el programa Adobe Acrobat Reader 
que constituye el estándar gratuito para ver 
e imprimir documentos PDF.

Adobe Reader Copyright © 2017. 
Todos los derechos reservados.
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Punto de partida

¿Te preguntaste alguna vez cuánto tardarías en llegar a determinado lugar o cuánto tarda 
una pileta en llenarse? La matemática, muchas veces, se usa para resolver problemas que 
aparecen en situaciones cotidianas. En esta ocasión, indagarán acerca de qué conceptos 
permiten resolver determinadas situaciones y anticipar posibles resultados. Trabajarás con 
la construcción de un modelo que permite anticipar situaciones. También, con el programa 
Scratch para realizar un juego (para hacerlo más divertido, usá toda tu creatividad). 

Primera parte
Viajar en auto

Actividad 1. Viajar en auto

Se propone analizar el viaje de un auto a velocidad constante sobre una pista. Abran el pro-
yecto Simulador carrera de autos. Allí verán un auto que se desplaza a velocidad constante 
sobre una ruta recta.											        
a.	 Cambien los valores iniciales del proyecto y anticipen a qué distancia del inicio de la pista 

llegará el auto luego de algunos segundos de viaje. Verifiquen si su anticipación fue co-
rrecta.

b.	 Sin el proyecto a mano, deberán resolver situaciones como esta:					   
“Si el auto sale a XXXX del inicio de la pista, ¿a qué distancia del inicio de la pista llegará a los 
XXXX segundos de viaje? Tengan en cuenta que los datos se podrán cambiar.”

•	 Encuentren una manera de resolver la situación a partir de probar con el auto.
•	 Propongan que el auto salga a 2 unidades del inicio de la pista y viaje por 3 segundos. Sin 

usar el simulador, anticipen a qué distancia del inicio de la pista llegará.
•	 Revisen con el simulador si su anticipación se verificó. Si no es así, vuelvan a realizarla 

con otra propuesta.

Actividad 2. Para reflexionar entre todos

a.	 ¿Qué datos tomaron?
b.	 ¿Qué les importaba saber?
c.	 ¿Pudieron anticipar donde se encontraría el auto? ¿Por qué?
d.	 ¿Cuáles son los parámetros que quedan constantes en todo momento del viaje del auto? 

¿Cuáles varían?

Actividades

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/198879818/#editor
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Actividad 3. Registros para usar después

a.	 Luego del debate colectivo, escribí el modelo encontrado para el cálculo y registrá cuáles 
son los parámetros fijos, cómo los calculaste, cuáles son las variables en juego.

b.	 Un auto sale a 25 cm del inicio de una pista de madera recta y se dirige al final de la pista a 
velocidad constante. A los 4 segundos de viaje está a 45 cm del inicio de la pista. 

•	 ¿Alcanzan los datos para calcular a qué distancia del inicio de la pista estaba el auto a los 
8 segundos?

•	 La relación entre la distancia al inicio de la pista y el tiempo de viaje, ¿es directamente 
proporcional? ¿Por qué?

Segunda parte
La carrera de autos

Actividad 4. La carrera de autos

a.	 En la pista dos autos corren una carrera. A partir de la simulación realizada en la actividad 1, 
generen una nueva versión desde la opción “reinventar” y cambien el nombre del proyecto.

b.	 Incorporen otro auto a la pista de modo que corra una carrera con el anterior. Recuerden 
que el participante debe poder incorporar la distancia al inicio de la pista a la que sale el auto 
y que los dos autos no deben ir a la misma velocidad.

c.	 El primero sale a 25 cm del inicio de la pista y viaja a velocidad constante de modo tal que 
a los 3 segundos se encuentra a 34 cm del inicio de la misma. El segundo viaja de modo 
tal que a los 3 segundos se encuentra a 24 cm del inicio de la pista y a los 6 segundos se 
encuentra a 39 cm del inicio de la pista.

•	 ¿Es posible saber qué auto gana la carrera? Justifiquen la elección de la respuesta.
•	 ¿Qué auto corre con ventajas? ¿Por qué?
•	 ¿Se encontrarán los dos autos a la misma distancia del inicio de la pista en algún mo-

mento? ¿Cómo es posible saberlo?

Actividad 5. Para reflexionar entre todos

a.	 ¿Todos contestaron las preguntas de la misma manera? ¿Por qué?
b.	 Si la respuesta a la pregunta “c” de la actividad 4 fue que se encuentran los autos, analicen 

cómo se puede determinar cuándo y dónde se encuentran.

Actividades
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Actividad 6. Registros para usar después

a.	 Escribí cómo hicieron para decidir qué auto ganó.
b.	 Escribí una forma de resolver situaciones similares a la dada sin usar el simulador.

Tercera parte
Encontrarse en la pista

Actividad 7. Encontrarse en la pista

Reinventen el proyecto de Scratch de la actividad 4 para que un auto viaje hacia el final de 
la pista y el otro parta del final de la pista y viaje rumbo al inicio de la misma.

Actividad 8. Para reflexionar entre todos

a.	 ¿Cuáles fueron las diferencias entre los modelos armados en la actividad 4 y los de la 
actividad 7?

b.	 En la actividad 4, ¿es posible que los autos no se crucen en el camino? ¿Por qué?
c.	 ¿Y en la actividad 7?
d.	 ¿Qué representan las variables en cada actividad?

Actividad 9. Registros para usar después

a.	 Anotá las diferencias entre los modelos de las actividades 4 y 7.
b.	 Anotá qué indican los parámetros y las variables en cada actividad.
c.	 Escribí cómo hacer para calcular a qué distancia del inicio de la pista se cruzan los autos.

Cuarta parte
Llenado y vaciado de tanques

Actividad 10. Llenado y vaciado de tanques

a.	 Armen un proyecto en Scratch en el que se puedan observar dos tanques de agua iguales. 
En determinado momento, uno de ellos se vacía y el agua comienza a incorporarse al otro. 

b.	 Si la bomba extrae 4 litros por segundo y los vierte en el otro tanque, ¿cómo pueden decidir 
en qué momento los dos tanques tendrán la misma cantidad de agua? 

Actividades
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c.	 Verifiquen con el programa que armaron en el punto “a” lo que contestaron en el pun-
to “b”. 

Actividad 11. Para reflexionar entre todos

¿En qué se parecen y en qué se diferencian los modelos de los tanques con los de la pista 
de autos?

Actividad 12. Registros para usar después

Escribí lo que tenés que hacer para resolver situaciones similares a la planteada en esta parte.

Producto final

Se propone la programación en Scratch de un juego que permita recrear la situación plan-
teada en estas actividades. 
•• Opción 1: juego en el que se corre una carrera de autos, se determina aleatoriamente de 

dónde sale cada auto y los jugadores deben escribir qué velocidad poner al auto para ganar. 
Gana el que más se acercó a la respuesta correcta.

•• Opción 2: proponer un juego que pueda modelizarse de manera lineal. Puede ser una caída 
de globos con determinada velocidad, una carrera de animales, etc. 

En todos los casos, se les pide justificar por qué la modelización planteada responde a un 
modelo lineal. 

Actividades

https://scratch.mit.edu/
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