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Presentacion

La serie de materiales Profundizacion de la NES presenta distintas propuestas de ensenan-
za en las que se ponen en juego tanto los contenidos —conceptos, habilidades, capacidades,
practicas, valores y actitudes— definidos en el Diseno Curricular de la Nueva Escuela Secun-

daria de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, Resolucion N.° 321/MEGC/2015, como

nuevas formas de organizar los espacios, los tiempos y las modalidades de ensenanza.

El tipo de propuestas que se presentan en esta serie se corresponde con las caracteristicas
y las modalidades de trabajo pedagogico senaladas en la Resolucion CFE N.° 93/09 para
fortalecer la organizacion y la propuesta educativa de las escuelas de nivel secundario de
todo el pais. Esta norma —actualmente vigente y retomada a nivel federal por la propuesta
“Secundaria 20307, Resolucion CFE N.° 330/1/~ plantea la necesidad de instalar “dis-
tintos modos de apropiacion de los saberes que den lugar a: nuevas formas de ensenanza,
de organizacion del trabajo de los profesores y del uso de los recursos y los ambientes de
aprendizaje”. Se promueven también nuevas formas de agrupamiento de los estudiantes,
diversas modalidades de organizacion institucional y un uso flexible de los espacios y los
tiempos que se traduzcan en propuestas de talleres, proyectos, articulacion entre materias,
debates y organizacion de actividades en las que participen estudiantes de diferentes anos.
En el ambito de la Ciudad, el Diseno Curricular de la Nueva Escuela Secundaria incorpora
tematicas nuevas y emergentes y abre la puerta para que en la escuela se traten problema-
ticas actuales de significatividad social y personal para los estudiantes.

Existe acuerdo sobre la magnitud de los cambios que demanda la escuela secundaria para
lograr convocar e incluir a todos los estudiantes y promover efectivamente los aprendizajes
necesarios para el ejercicio de una ciudadania responsable y la participacion activa en am-
bitos laborales y de formacion. Es importante resaltar que, en la coyuntura actual, tanto los
marcos normativos como el Diseno Curricular jurisdiccional en vigencia habilitan e invitan a
motorizar innovaciones imprescindibles.

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacion Educativa.

Si bien ya se ha recorrido un importante camino en este sentido, es necesario profundizar,

extender e instalar propuestas que efectivamente hagan de la escuela un lugar convocante

para los estudiantes y que, ademas, ofrezcan reales oportunidades de aprendizaje. Por lo

tanto, sigue siendo un desafio:

* El trabajo entre docentes de una o diferentes areas que promueva la integracion de
contenidos.

* Planificar y ofrecer experiencias de aprendizaje en formatos diversos.

* Elaborar propuestas que incorporen oportunidades para el aprendizaje v el ejercicio
de capacidades.

< Volver a vista anterior @ n
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Los materiales elaborados estan destinados a los docentes y presentan sugerencias, cri-
terios y aportes para la planificacion y el despliegue de las tareas de ensenanza, des-
de estos lineamientos. Se incluyen tambien propuestas de actividades y experiencias de
aprendizaje para los estudiantes y orientaciones para su evaluacion. Las secuencias han
sido disenadas para admitir un uso flexible y versatil de acuerdo con las diferentes reali-
dades vy situaciones institucionales.

La serie relne dos lineas de materiales: una se basa en una logica disciplinar y otra presenta
distintos niveles de articulacion entre disciplinas (ya sean areales o interareales). Se introdu-
cen tambien materiales que aportan a la tarea docente desde un marco didactico con distin-
tos enfoques de planificacion y de evaluacion para acompanar las diferentes propuestas.

El lugar otorgado al abordaje de problemas interdisciplinarios y complejos procura contri-
buir al desarrollo del pensamiento critico y de la argumentacion desde perspectivas prove-
nientes de distintas disciplinas. Se trata de propuestas alineadas con la formacion de acto-
res sociales conscientes de que las conductas individuales y colectivas tienen efectos en un
mundo interdependiente.

El enfasis puesto en el aprendizaje de capacidades responde a la necesidad de brindar a los
estudiantes experiencias y herramientas que permitan comprender, dar sentido y hacer
uso de la gran cantidad de informacion que, a diferencia de otras eépocas, esta disponible y
facilmente accesible para todos. Las capacidades son un tipo de contenidos que debe ser
objeto de ensenanza sistematica. Para ello, la escuela tiene que ofrecer miltiples y variadas
oportunidades para que los estudiantes las desarrollen y consoliden.

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacion Educativa.

Las propuestas para los estudiantes combinan instancias de investigacion y de produccion,
de resolucion individual y grupal, que exigen resoluciones divergentes o convergentes, cen-
tradas en el uso de distintos recursos. También, convocan a la participacion activa de los
estudiantes en la apropiacion y el uso del conocimiento, integrando la cultura digital. Las
secuencias involucran diversos niveles de acompanamiento y autonomia e instancias de
reflexion sobre el propio aprendizaje, a fin de habilitar y favorecer distintas modalidades de
acceso a los saberes y los conocimientos y una mayor inclusion de los estudiantes.

En este marco, los materiales pueden asumir distintas funciones dentro de una propuesta
de ensenanza: explicar, narrar, ilustrar, desarrollar, interrogar, ampliar y sistematizar los
contenidos. Pueden ofrecer una primera aproximacion a una tematica formulando dudas
e interrogantes, plantear un esquema conceptual a partir del cual profundizar, proponer

< Volver a vista anterior @ E
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actividades de exploracion e indagacion, facilitar oportunidades de revision, contribuir a la
integracion y a la comprension, habilitar oportunidades de aplicacion en contextos novedo-
sos e invitar a imaginar nuevos escenarios y desafios. Esto supone que en algunos casos se
podra adoptar la secuencia completa o seleccionar las partes que se consideren mas con-
venientes; también se podra plantear un trabajo de mayor articulacion entre docentes o un
trabajo que exija acuerdos entre los mismos. Seran los equipos docentes quienes elaboraran
propuestas didacticas en las que el uso de estos materiales cobre sentido.

Iniciamos el recorrido confiando en que constituira un aporte para el trabajo cotidiano.

Como toda serie en construccion, seguira incorporando y poniendo a disposicion de las
escuelas de la Ciudad nuevas propuestas, dando lugar a nuevas experiencias y aprendizajes.

b

Diego Javier Meirino Gabriela Laura Gurtner
Subsecretario de Planeamiento Jefa de Gabinete de la Subsecretaria de
e Innovacion Educativa Planeamiento e Innovacion Educativa

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacion Educativa.
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Actividades

“El Ministerio de Educacion de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires ha puesto el eje de
toda politica educativa en el aprendizaje significativo de los estudiantes” @. Pero, ;qué sig-
nifica que el aprendizaje sea signiﬁcativo?

Los conceptos matematicos deben cobrar sentido para los estudiantes; esto significa que
logren analizar el conjunto de problemas, propiedades, procedimientos y formas de repre-
sentacion asociados a ellos. Integrado a ese sentido, Brousseau (1983) incluye, tambien,
“el conjunto de concepciones que el concepto rechaza, de errores que evita, de economias
que procura, de formulaciones que retoma, etc.”.

Por otro lado, “LLa matematica se ha vuelto una herramienta indispensable para compren-
der la realidad y desenvolverse en ella” @. Este hecho se vincula hoy con el pensamiento
computacional. Es decir, el proceso que permite formular problemas de manera que sus
soluciones puedan ser expresadas como secuencias de instrucciones y algoritmos.

Pero, ;qué puede ser considerado “problema™ “Se entiende por problema toda situacion
que lleve a los estudiantes a poner en juego los conocimientos de los que disponen pero
que a la vez ofrece algln tipo de dificultad que torna insuficientes dichos conocimientos vy
fuerza la basqueda de soluciones en la que se producen nuevos conocimientos modificando
(enriqueciendo o rechazando) los conocimientos anteriores. (...) La resolucion de proble-
mas juega un rol fundamental en el aprendizaje. Los problemas favorecen la construccion
de nuevos aprendizajes y brindan ocasiones de empleo de los conocimientos anteriores” ©.

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacion Educativa.

Dentro del area de conocimiento tecnico propuesto por el Diseno Curricular de la Nueva

Escuela Secundaria se incluyen la programacion, la formulacion de algoritmos y la creacion

de juegos y aplicaciones @. También, para la educacion digital relacionada con Matematica,

se propone:

* “Realizar simulaciones para la explicacion de modelos cientificos y la demostracion de
hipotesis.

¢ Utilizar modelos dinamicos para graficar en dos o tres dimensiones, comunicar e interpretar
datos.

* Modelar diferentes escenarios con el uso de aplicaciones especificas para el area curricular,
identificando patrones y verificando hipotesis.

* Generar un ambiente donde los estudiantes puedan argumentar sus conocimientos mate-
maticos favoreciéndolos y potenciandolos con TIC,

< Volver a vista anterior @ n
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* Crear y ap|icar |enguajes de programacion de diferentes caracteristicas para el aprendizaje
por resolucion de prob|emas.” (5 )
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Por lo expuesto, se plantea una secuencia que permita a los estudiantes la construccion de
modelos matematicos y, desde alli, la generacion de algoritmos que posibiliten la programa-
cion de situaciones con el objetivo de desarrollar un pensamiento logico y computacional que
puedan utilizar en distintos ambitos de la vida.

Una idea central consiste en construir un modelo matematico de la realidad (matematica o
extramatematica) a partir del cual se quiere estudiar y con el cual trabajar, e interpretar los
resultados obtenidos en este trabajo para contestar a las cuestiones planteadas inicialmente.

La actividad de modelizacion matematica supone la toma de mdltiples decisiones: cuales son
las relaciones relevantes sobre las que se va a operar, cuales son los simbolos que se van a uti-
lizar para representarlas, cuales son los elementos en los que apoyarse para aceptar la razona-
bilidad del modelo que se esta usando, cuales son las propiedades que justifican las operacio-
nes que se realizan, como reinterpretar los resultados de esas operaciones en el problema ©.

| os contenidos abordados y los objetivos propuestos en esta secuencia son los siguientes:

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacion Educativa.

Ejes/Contenidos Objetivos de aprendizaje Capacidades
Funciones y algebra * Apelar a recursos algebraicos * Resolucion de problemas
Unidad 2: Iniciacion al estudio para modelizar diferentes tipos de y conflictos.
de la funcion lineal problemas aceptando la conveniencia ¢ Pensamiento critico, iniciativa y
* Analisis de procesos de establecer convenciones para las creatividad.

que crecen o decrecen escrituras y los modos de validar los
uniformemente. Procesos resultados o afirmaciones producidos.
lineales discretos y * Disponer de diferentes modos de
procesos continuos, representar relaciones entre variables,
formula para describirlos. incluyendo el recurso informatico,

* Lafuncion lineal como coordinando las informaciones en
modelizadora de situaciones funcion del marco que se seleccione
de crecimiento uniforme. (algebraico, aritmético, geométrico,

* Lanocion de pendiente 'y etc.) y el contexto en el que se plantea
ordenada al origen en el el problema que se estudia.

grafico de las funciones.

* Diferenciacion entre
crecimiento directamente
proporcional y crecimiento
lineal pero no proporcional.

< Volver a vista anterior @ n
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Orientaciones Actividades
didacticas Punto de partida

Punto de partida

En esta secuencia, los estudiantes deberan resolver problemas y para ello tendran que se-
leccionar cuales son las variables que deberan estudiar, que lenguaje de la matematica usar
para relacionarlas, como operar con ellas y de que manera reinsertar los resultados en el
problema que dio origen a la situacion. Esta disenada para estudiantes que han trabajado
con anterioridad proporcionalidad y lectura de graficos de distintos tipos, pero que no co-
nocen el modelo lineal.

Dentro de sus objetivos estan:

* Favorecer la construccion de los limites de la relacion de proporcionalidad, como herra-
mienta modelizadora.

* Poner en funcionamiento herramientas para la modelizacion: seleccion de variables y ana-
lisis de condiciones.

* Discutir la relacion entre “modelo” y “realidad”.

* Poner en funcionamiento la notacion algebraica para simular modelos.

* Discutir la relacion entre los modelos obtenidos y la forma general del modelo lineal.

Para llevar a cabo esta tarea, la gestion de la clase es fundamental. Es esencial que se plani-
fique el lugar de la discusion en torno a los distintos procedimientos y a los errores come-
tidos. Debe existir un espacio para el intercambio en pequenos grupos, donde el docente
solo aclara algunas dudas y orienta, nunca explica, y luego un debate con el total de la clase
donde el docente es el moderador de la discusion. También es necesario un momento de
institucionalizar los conocimientos aprendidos. Finalmente, y no menos importante, es im-
prescindible generar un tiempo de registro personal de lo hecho. Parte de la tarea docente

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacion Educativa.

consiste en ensenar las distintas formas de estudiar matematica.

“Pensamos que la carpeta tiene que ser un instrumento de trabajo, y como tal debe ser uti-
lizable, no descartable. Debe ser el lugar donde el alumno pueda buscar registros de lo que
aprendio y como lo aprendio. Alli debe estar ‘la historia’ de su aprendizaje.” @

Para organizar estos momentos, se proyectaron actividades en pequenos grupos, activida-

des para la reflexion grupa| y actividades para enfocar los registros de lo hecho. Estas Glti-
mas podr?an ser realizadas tambien en documentos compartidos como Google Docs.
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Orientaciones Actividades
didacticas - 2 parte

Primera parte
Viajar en auto

En la primera actividad, “Analizar el simulador” (G ver Actividad 1), se propone trabajar con los
estudiantes a partir de un simulador en el que puedan decidir la distancia a la que sale un auto y
la cantidad de segundos que viaja 'y calcular a que distancia del inicio de la pista ||egaré 0.

Se sugiere que los estudiantes resuelvan la actividad en pequenos grupos. Es posible que
los chicos comiencen a poner valores al azar y analicen a donde llega. Si es necesario, se
puede proponer que registren los valores que ponen y los que obtienen. En general, los
estudiantes suponen que la velocidad de los autos es constante, sin embargo esto deberia
someterse a debate en la actividad 2.

Lo que las actividades pretenden es abrir el camino a la toma de medidas para luego cons-
truir un modelo que permita la anticipacion de la resolucion. Es probable que, dados los
conocimientos de los estudiantes, usen la proporcionalidad como medio para resolver la
situacion. Es decir, por ejemplo, si pudieron ver que alos 2 segundos el auto estaba a 15 uni-
dades del inicio de la pista, los estudiantes tenderan a decir que, a los 4 segundos, el auto
se encontrara a 30 unidades del inicio. Sin embargo, esto no es cierto si el auto no salio del
inicio. Es por esta razon que se les presenta un dato para validar. O sea: se les propone a los
estudianes que construyan un modelo y que luego lo validen.

La actividad 2 (G ver Actividad 2) propone preguntas que permiten la reflexion en la puesta
en comun. Se sugiere que cada grupo exponga sus estrategias y comente si fue o no exitosa.

G.C.AB.A. | Ministerio de Educacion | Subsecretaria de Planeamiento e Innovacion Educativa.

Se centra la discusion en analizar por qué la relacion entre el tiempo de viaje y la distancia
del auto al inicio de la pista no tiene por que ser de proporcionalidad directa. Sin embargo,
la relacion entre la distancia recorrida por el auto y el tiempo de viaje si es proporcional y la
constante de proporcionalidad es la velocidad del auto.

Luego del debate, se propone que los estudiantes escriban lo que hicieron a partir de las
preguntas de la actividad 3 (3 ver Actividad 3). Sin embargo, tambien es necesario rein-
vertir lo hecho para poder usarlo en otras ocasiones. El punto “b” de esta actividad apunta
a ese fin. En las conclusiones finales, se espera que los estudiantes puedan escribir que la
velocidad del auto es constante y que para encontrarla se necesita conocer una distancia
recorrida en algln tiempo; para concluir diciendo que:

Distancia del auto al inicio de la pista = velocidad del auto - tiempo de vigje + Distancia al inicio
de la pista cuando comenzo el vigje.
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Orientaciones Actividades
didacticas 2a parte

Segunda parte
La carrera de autos

En la primera parte, los estudiantes lograron armar el modelo lineal para un auto que viaja a
velocidad constante. En esta ocasion, se pretende que inviertan lo hecho, a partir del ana-
lisis del proyecto de Scratch que tienen que hacer, y se agrega ademas el encuentro entre

dos autos ((p ver Actividad 4).

Proponerles que incorporen las modificaciones a la simulacion hecha anteriormente tiene
la ventaja de poder analizar el proyecto ya armado para extenderlo a uno nuevo. De todos
modos, esto no es una sugerencia para los chicos. Seran ellos los que analicen si sienten la
necesidad de usar lo hecho o prefieren empezar de cero con el nuevo auto y proponer sus
propios caminos.

|.a situacion a resolver permite nuevamente anticipar E respuesta a partir del modelo y lue-
go validarlo con la simulacion.

Cabe destacar que es esperable que los estudiantes puedan analizar qué auto viaja mas
rapido y de donde salio cada uno. Asi, si el primero sale a 25 cm del inicio de la pista y a los
3 segundos se encuentra a 34 cm del inicio, en esos 3 segundos viajo 9 cm, por lo que fue
a 3 cm/s. Del segundo auto, se sabe que a los 3 segundos de viaje se encuentra a 24 cm del
inicio de la pista y a los 6 segundos se encuentra a 39 cm del inicio. Por lo tanto, en esos
3 segundos viajo 15 cm vy, entonces, su velocidad fue de 5 cm/s. Para poder contestar, falta
analizar de donde partio el segundo auto. Dado que vigjo a 5 cm/s, en 3 segundos recorrio
15 cm, y como se encuentra a 24 cm del inicio de la pista, al partir tiene que haber estado a
9 cm del inicio de la pista. Al analizar estos razonamientos se espera que los chicos vuelvan al
contexto dela situacion planteada para resolvery no que conozcan previamente algin modelo.
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Se puede observar que, nuevamente, se usa el simulador para analizar si la anticipacion fue
correcta. Es decir, el modelo matematico permite anticipar lo que ocurrira con los autos y
el simulador pretende ser una herramienta de validacion.

Las preguntas planteadas en la actividad 5 (3 ver Actividad 5) permiten gestionar nueva-
mente el debate grupal. Se espera que los estudiantes puedan encontrar otras formas de
modelizar la situacion y analizar el encuentro entre los autos. Finalmente, en la actividad 6
(G ver Actividad 6) se vuelve a hacer hincapié en la necesidad de registrar los modelos
analizados y los procesos encontrados para resolver.
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Tercera parte _
Encontrarse en la pista

En la actividad 7 (5 ver Actividad 7) se les propone nuevamente a los estudiantes reelabo-
rar el simulador hecho en Scratch. En este caso uno de los autos viaja en otra direccion, es
decir vuelve. Con esta actividad se pretende que los estudiantes reinviertan lo hecho pero
en un modelo decreciente. Es posible que los chicos piensen en usar un modelo similar y
calcular la distancia al final de la pista 'y no al inicio. Es decir, las variables en juego represen-
tarian distintas distancias para cada auto. Esto podria servir en el modelo a simular pero no
permite calcular a qué distancia del inicio de la pista se cruzan los autos porque no se podra
comparar los modelos. Este es uno de los aspectos importantes a trabajar en la puesta en

comun de la actividad 8. ((p ver Actividad 8).

Es necesario hacer hincapié que para poder comparar los modelos, las variables tienen que
representar los mismos hechos. En este caso se podria pensar que una de las variables re-
presenta el tiempo de viaje (y para ello ambos autos deben salir en el mismo momento) y la
otra variable debe representar una misma distancia (al inicio de la pista, al final de la misma
o a algln punto de referencia).

Finalmente es importante que quede registrado que representa cada variable y como resol-
verian un problema de encuentro entre los autos. (G ver Actividad 9). Se puede observar
que, en estos casos, no se pretende que los estudiantes conozcan las formas de resolver
sistemas de ecuaciones con anterioridad, sino que, en vistas del modelo puedan decir que:
“si los dos autos estan a la misma distancia del inicio de la pista, las formulas que permiten
calcular esa distancia deben dar lo mismo”.
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Cuarba&mr‘be
Llenado y vaciado de tanques

El objetivo de este tramo es reinventar los conceptos anteriores en otro contexto: esta vez,
a partir del llenado y vaciado de tanques de agua. Para un estudiante, un problema tambien
es aquel que permite la reinversion de los conocimientos en otros contextos, favoreciendo

su resignificacion (G ver Actividad 10) .

En el momento de la reflexion grupal, es fundamental concluir que los modelos lineales tie-
nen variacion constante, que las bombas de agua también tienen una velocidad constante
y que, en el caso del tanque que se vacia, es un modelo decreciente (5 ver Actividad 11

y (G ver Actividad 12).

Se espera, ademas, que quede registrado que un modelo directamente proporcional es li-
neal pero que no todo modelo lineal es proporcional. Sin embargo, en esos modelos lineales
hay parametros que considerar: la pendiente (como variacion de la variable dependiente
ante una unidad de variacion de la independiente) y la ordenada al origen.

Producto Final

Finalmente, se espera que en el producto final los estudiantes puedan poner todos estos
modelos a la luz de la relacion entre variables que se manifiestan en la programacion.
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Evaluacion

Evaluar la secuencia implica considerar si los objetivos propuestos se cumplieron. Para ello,
es fundamental analizar cada actividad, cada paso y, también, la habilidad de los estudiantes
para resolver problemas. Es necesario, entonces, pensar otros criterios de evaluacion que
no sean una prueba escrita.

Un recurso muy eficaz que puede ayudar a evaluar la participacion de cada estudiante en

este proyecto es armar una grilla de cotejo para registrar la situacion de cada uno. Esta grilla
es para completar segin el desempeno en clase, en los grupos y en las puestas en comun.
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Siempre A veces Casi nunca Nunca

Estrategias autonomas (empieza a resolver con las
herramientas que posee).

Actitud ante la ayuda (escucha las intervenciones
de los companeros y lo ayudan para seguir
adelante).

Actitud ante el error (permite que se analicen sus
errores, piensa a partir de darse cuenta en qué se
equivoco).

Posibilidad de escuchar en los debates.

Posibilidad de argumentar sobre sus propios
razonamientos.

Pertinencia de los registros en la carpeta.

Preguntas adecuadas sobre el debate propuesto.

De esta manera, también se logra evaluar a todos, en todos los aspectos. El docente consi-
derara, ademas, la Gltima actividad como cierre del proyecto y la exposicion de lo hecho por
los estudiantes para analizar la creatividad, el uso de las variables, el trabajo colaborativo, el
registro realizado, etcétera.
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(7] Apoyo a los alumnos de primer ano en los inicios del nivel medio. Documento 2. La formacion de los alumnos como
estudiantes. Estudiar matematica. Ministerio de Educacion, CABA.
Esta secuencia esta adaptada de Propuestas para el aula, material para docente, matematicas, EGB3 del Ministerio
de Educacion de la Nacion.
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Punto de partida

;e preguntaste alguna vez cuanto tardarias en llegar a determinado lugar o cuanto tarda
una pileta en llenarse? La matematica, muchas veces, se usa para resolver problemas que
aparecen en situaciones cotidianas. En esta ocasion, indagaran acerca de qué conceptos
permiten resolver determinadas situaciones y anticipar posibles resultados. Trabajaras con
la construccion de un modelo que permite anticipar situaciones. Tambien, con el programa
Scratch para realizar un juego (para hacerlo mas divertido, usa toda tu creatividad).

Pr_‘in]er-q 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. Alli veran 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
llegara el auto luego de algunos segundos de viaje. Verifiquen si su anticipacion fue co-

rrecta.
b. Sin el proyecto a mano, deberan resolver situaciones como esta:
“Siel auto sale a XXXX del inicio de la pista, ;a qué distancia del inicio de la pista llegara a los
XXXX segundos de viaje? Tengan en cuenta que los datos se podran cambiar.”
* Encuentren una manera de resolver la situacion 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 llegara.
* Revisen con el simulador si su anticipacion se verifico. Si no es asi, vuelvan a realizarla
con otra propuesta.
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'Actividad 2. Para reflexionar entre todos

a. ;Que datos tomaron?
N 2 >

b. ¢Qu§ les mpqr’;aba saber

C. éPud|eron anticipar donde se encontraria el auto? épor que?

d. éCuéles son los parametros que quedan constantes en todo momento del viaje del auto?
éCué|es varian?


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

a. Luego del debate colectivo, escribi el modelo encontrado para el calculo y registra cuales
son los parametros fijos, como los calculaste, cuales 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 esta 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 relacion entre la distancia al inicio de la pista y el tiempo de viaje, ;es directamente
proporcional? ;Por que?

Segunda parte
La carrera de autos

‘Actividad 4. La carrera de autos

a. Enlapista dos autos corren una carrera. A partir de la simulacion realizada en la actividad 1,
generen una nueva version desde la opcion “reinventar” y cambien el nombre del proyecto.

ncorporen 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 eleccion de la respuesta.

« ;Qué auto corre con ventajas? ;Por qué?

* ;Se encontraran los dos autos a la misma distancia del inicio de la pista en algin mo-
mento? ;Como es posible saberlo?

b.
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'Actividad 5. Para reflexionar entre todos

a. ;lodos contestaron las preguntas de la misma manera? ;Por qué”?
d' P g {8} .. C’ q .

b. Silarespuesta ala pregunta “c” de la actividad 4 fue que se encuentran los autos, analicen
cOMo se puede determinar cuando y donde se encuentran,
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'Actividad 6. Registros para usar despues

a. Escribi como hicieron para decidir qué auto gané.
b. Escribi 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. éCué|es fueron las diferencias entre los modelos armados en la actividad 4 y los de la
actividad 77

b. Enla actividad 4. ;es posible que los autos no se crucen en el camino? ;Por qué?
a0, ¢ P q morq

c. (;Y en la actividad 77

d. ;Qué representan las variables en cada actividad?

'Actividad 9. Registros para usar despues
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a. Anota las diferencias entre los modelos de las actividades 4 y /.
b. Anota que indican los parametros y las variables en cada actividad.
c. Escribi como 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 vacia y el agua comienza a incorporarse al otro.
b. Sila bomba extrae 4 litros por segundo y los vierte en el otro tanque, ;como pueden decidir

< Volver a vista anterior @ m
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en qué momento los dos tanques tendran la misma cantidad de agua?
c. \/eriFiquen con el programa que armaron en el punto “a” lo que contestaron en el pun-

to ((b77.
‘Actividad 11. Para reflexionar entre todos

éEn qué se parecen y en que se diferencian los modelos de los tanques con los de la pista
de autos”?

'Actividad 12. Registros para usar después
Escribilo que tenés que hacer para resolver situaciones similares a la p|anteada en esta parte.

'Producto final

Se propone la programacion en Scratch de un juego que permita recrear la situacion plan-

teada en estas actividades.

¢ Opcion 1: juego en el que se corre una carrera de autos, se determina aleatoriamente de
donde sale cada auto y los jugadores deben escribir qué velocidad poner al auto para ganar.
Gana el que mas se acerco a la respuesta correcta.

¢ Opcion 2: proponer un juego que pueda modelizarse de manera lineal. Puede ser una caida
de globos con determinada velocidad, una carrera de animales, etc.

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