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Introduccion

Las matemadticas son una parte clave de las materias STEAM y una de las principales habilidades
necesarias hoy y, en el futuro, para despertar las vocaciones cientificas entre los jévenes.

El acronimo SMEM utilizado para este proyecto significa “Matematicas significativas para los
primeros matematicos”. El proyecto SMEM ha adoptado un enfoque multidimensional que tiene
como objetivo crear un nuevo espacio para métodos de ensefianza innovadores en matematicas,
reducir la brecha de género relacionada con los itinerarios orientados a STEM, cultivar una variedad
de habilidades interpersonales y centradas en el ser humano y fomentar una imagen positiva de
Matematicas como materia.

La exposicidn esta dirigida a nifios de entre 3 y 8 afios, asi como a sus profesores, pero también a
cualquier persona interesada en cerrar la brecha entre las matematicas y el juego.

El proyecto se plantea desde el punto de vista de la educacion no formal, que podriamos resumir
en: "Nosotros no ensefiamos, pero ellos aprenden". Como tal, esto crea un circulo virtuoso de la
experiencia “Con las manos, con la Mente, con el Corazdn y a través de la Conversacion”.

En este sentido:

- las actividades propuestas no estdn dirigidas;

- la informacion se basa en sugerencias mas que en instrucciones;

- el objetivo principal no es resolver el desafio, sino crear una conversacién y colaboracién entre los
usuarios;

- las tareas no son explicitas, dejando un gran espacio para que los usuarios interpreten el desafio
presentado, elijan la estrategia para resolverlo e interactien con el material.

Asi qu cabe mencionar que la naturaleza de las exhibiciones se basa en un disefio inclusivo como lo
describe la conceptualizacién de CAST (2018) de Disefio Universal para el Aprendizaje Version 2.2
(Universal Design for Learning Version 2.2), donde existen multiples medios de presentacion,
participacidn y expresion.

Tareas especificas, especialmente si presentan mayores dificultades, pueden ser introducidas por el
facilitador en el curso de la exposicidon, como talleres espontaneos o en ocasiones especiales como
la formacion de profesores. La funcion de los médulos es permitir a los usuarios involucrarse con
conceptos y habilidades matematicas a través de desafios aparentemente simples. Ademas, a través
de este proyecto, podemos verificar la efectividad de las propuestas tangibles (hands-on) y virtuales
(virtual hands-on) y evaluar los resultados en funcién del compromiso, la competencia y el
desarrollo de habilidades, ademas de promover una comprension mas profunda de los conceptos
presentados.

Estos aspectos son un trabajo en proceso que esta abierto al aporte de la comunidad educativa.
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https://udlguidelines.cast.org/binaries/content/assets/udlguidelines/udlg-v2-2/udlg_graphicorganizer_v2-2_numbers-no.pdf

9 Zorros

9 Foxes

E Placs 9 of the foxes so that there are no two foxes of the same

colour in the same row or column.

Material

Tablero impreso en 3D o cuadricula de juego impresa en papel/cartdn. Zorros impresos en 3D en
tres colores diferentes (alternativamente, fichas compradas o impresas en 3 colores diferentes).

Actividad

La actividad consta de dos partes: ¢ Puedes clasificar los zorros por color? ¢ Puedes resolver el
cuadrado latino? Un cuadrado latino es una matriz de n filas y n columnas llenas de n elementos
distintos, cada fila y cada columna contiene solo una copia.

Solucion

En primer lugar, los alumnos deberan clasificar los zorros o fichas por color. Se daran cuenta de que
solo necesitan tres colores distintos para esta actividad. Hay tres zorros de cada color, lo que hace
un total de nueve zorros.

Luego, los ninos deberan resolver el cuadrado latino. Esta parte de la actividad ayuda a los
estudiantes a reconocer filas y columnas. También les proporciona un acercamiento sencillo al juego
del Sudoku y los cuadrados magicos.

Exploraciones Adicionales

La actividad de resolver el cuadrado latino de tercer orden (que tiene una solucién Unica) podria
extenderse a resolver un cuadrado latino de cuarto orden jque tiene 576 soluciones!
Opcionalmente, puedes introducir el Sudoku como siguiente nivel o incluso jugar con cuadrados
magicos. Comience con figuras pequefias, fichas o formas geométricas y luego introduzca
gradualmente los nimeros. Si trabajas con cuadrados magicos, puedes intentar la tarea de igualar la
suma de cada fila, columna y diagonal.

Aspectos Matematicos

Patrones
Estrategias

Competencias

Reconocimiento de colores.

Clasificar objetos segln una regla estricta.

Implementar una estrategia para resolver un problema complejo.
Trabajar en el campo de la geometria espacial.
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Las casas de los Animales

e

ﬁ Animal Houses
s

Material

El tablero esta impreso sobre cartdén o papel laminado.

Siete prismas fabricados en madera o mediante impresion 3D. Alternativamente, podrian hacerse
de cartén fino, doblado y pegado. Tienen todos una unidad de espesor y diferentes areas:

Prisma no. 1 2 3 4 5 6 7
Dimensiones 1x2 1x3 1x4 2x2 2x3 2x4 3x3

Actividad

Las instrucciones no son precisas y permiten diferentes interpretaciones, no todas coherentes con
una solucion final.

Por ejemplo, las dimensiones iguales de uno de los prismas (3x3x1) y la casa del pajaro
probablemente inspiraran a los nifios a "construir" esa casa con él. Sin duda notardn que algo anda
mal porque, siguiendo asi,algunas de las demas casas permanecen vacias.

La sugerencia de empezar a construir la casa del oso (el cuadrado de 6x6) despierta la idea de que
todas las casas deben construirse utilizando todas las piezas, aunque al final resulten casas de
diferentes espesores (una, dos, tres e incluso cuatro unidades).

La preferencia siempre es asignar una tarea en una fase sucesiva.

Solucion

Como dicho, ayuda sugerir comenzar el proceso de construccién desde la casa del Oso representada
por el cuadrado de 6x6. De esta manera las demas casas se pueden solucionar con un minimo de
movimientos, resaltando asi los patrones.

A continuacién, puedes construir la casa del Castor con una sola capa de todas las piezas. Es sencillo
transformar la casa del Oso para que se ajuste a las dimensiones rectangulares de la casa del Castor.
La casa del Pdjaro (pequeio cuadrado con dimensiones de 3x3) es la mas dificil de resolver porque
los dos prismas con lados de cuatro unidades provocan una accidn contraintuitiva: armar esa casa
verticalmente.

Exploraciones Adicionales

En funcidn de la edad, es posible introducir pequefios retos:
* medir el drea total de todas las casas (relacién area/volumen);
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* reflexionar sobre la equivalencia de las distintas viviendas, todas con un volumen de 36
unidades;

* encuentre otras estructuras con un volumen de 36 unidades y verifique cuales se pueden
construir con los prismas dados y cudles requieren cambiar las dimensiones de los prismas
(esto es facil de hacer usando cubos multienlace: multilinks).

Aspectos Matematicos

Dimensiones: areas, volUmenes.
Combinatoria.
Patrones.

Competencias

Observacion.

Classificacion.

Ensayo y error.

Acercamiento al Pensamiento Computacional.
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Construir Puentes

Building Bridges
Use the same pieces to complete the bridges for

Emy the Fox and Pierre the Bear.

Material

El tablero esta impreso sobre cartdén o papel laminado.Para esta actividad, puedes utilizar baldosas
de PVC. Otras opciones incluyen, entre otras, papel, cartdn, tablero de espuma o puede imprimirlos
en 3D con filamento PLA. Los mosaicos constan de ocho tridangulos rectangulos isdsceles del mismo
tamano. Podrias encontrarlos como parte del Tangram chino.
Para obtener los tridngulos del tamafno adecuado, si utilizas
cartén, papel o cartdn pluma, puedes recortar cuatro cuadrados
de 5 cm de lado y luego pasarlos por la mitad por una de las
diagonales. En ese caso, los lados de los triangulos medirdn 5 cm
(a lo largo de los catetos del tridngulo marcados con a) y 5:2=7 cm
(alo largo de la hipotenusa b).

b

a Si decides imprimir los mosaicos en 3D, las dimensiones de los
triangulos deben ser de 5 cm (a) y 7,07 cm (b).

Actividad

El objetivo es construir dos rectdngulos de diferentes dimensiones usando ocho idénticas piezas
triangulares. La actividad estimula al alumnado a experimentar con las nociones de areay
perimetro y a construir diferentes figuras con componentes mas pequefios.

Solucion

Hay una solucién que permite construir los dos puentes
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Exploraciones Sucesivas

Otra opcidn podria ser utilizar dos conjuntos de cuatro tridngulos rectdngulos isdsceles de
diferentes tamafios para construir los dos puentes.

K AN

The first four triangles would have the dimensions as already explained, and the other four would
have the legs of 7cm, and then the hypotenuse would be 7-\/§z10cm.
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Para seguir desarrollando la actividad, podras encontrar el nimero exacto de posiciones diferentes
de las formas que forman soluciones adicionales. Para hacer eso, los tridngulos podrian tener dos (o
mas) colores distintos o estar numerados en consecuencia (con numeros reemplazando los colores).
Después de enumerar todos los disefios posibles coloreados o numerados, puede agruparlos segun
la singularidad de los arreglos obtenidos.

These two
arrangements are
essentially the
same.

Puedes subir de nivel la actividad incluyendo otras formas en lugar de tridngulos isésceles
rectangulos, por ejemplo, cuadrados, paralelogramos o hexagonos. Otra actividad para nifios
mayores seria intentar calcular el perimetro y el drea de dos puentes.

Aspectos Matematicos

Geometria, la exploracion de formas bdsicas.
Relaciones espaciales, experimentacidon con rotaciones.
Medicién.

Combinatoria.

Competencias

Experimentacién.
Ensayo y error.
Resolucién de problemas.
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Tartas de Cerezas

i

Cherry Pié% i

?‘;:e the cherries
%w‘ fill the cake.

Material

El tablero esta impreso sobre cartén o papel laminado.

Las cerezas se pueden crear a partir de bolas de madera (de 30 mm de diametro), individuales o en
grupos de dos, tres y cuatro, unidas con clavijas de madera:

Sola | Doble | Grupo of 3 | Grupo of 4 | Total
3 2 2 2 21
Las “cerezas” se pueden reemplazar con grupos de multilinks.

Actividad

El médulo doble hace que un tablero esté siempre vacio, y un nifio nuevo siempre tendrd una
canasta disponible para realizar la actividad y llenarla con los grupos de cerezas.

Ademas, si ya han encontrado la solucién, siempre pueden buscar otra diferente.

En cima, se pueden asignar tareas durante los talleres instantaneos, cuando los desafios se pueden
anunciar asi: "No puedes usar el grupo de 3 cerezas para llenar el grupo de tres agujeros", o algo
parecido.

Los alumnos mayores podrian trabajar juntos para encontrar todas las distribuciones de cerezas
posibles.

Se puede afiadir otro tablero similar (de estructura isométrica), que también permitira posicionar
los grupos de cerezas en diagonal .

Solucidén

Como se dijo antes, son posibles muchas soluciones. El objetivo es que aprendan a considerar y
operar componiendo y descomponiendo los nimeros, tanto a través de un modelo sumativo de
unidades como de bloques.

Exploraciones Sucesivas

Mientras se adquiere el concepto de numeros y habilidades de calculo, es fundamental organizar
actividades que permitan a los nifios pasar facilmente del nimero como suma de unos a su
percepcién como una cantidad continua y compacta, es decir, una transicion suave des del contar al
calculo.

Aspectos Matematicos

Calculo Mental
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Composicién y descomposicion de nimeros
Patrones

Competencias

Observacién

Clasificacion

Orientacion

Ensayo y error

Solucion de Problemas (si asignamos tascas para resolver)

FahW 457 !
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Alas de colores

Coloured Wings

Use the tiles to colour the wings of dll the butterflies.
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Material

El tablero esta impreso sobre cartdn o papel plastificado. Imprime en un plastico transparente las
imagenes a utilizar para la actividad.

Actividad

La imprecision de las instrucciones permite diversas interpretaciones, no todas coherentes con un
resultado final. La intencidn es la de asignar un objetivo sélo en una fase sucesiva. Sin embargo, la
idea es completar las alas de las mariposas para que cada mariposa tenga colores diferentes. En
este caso, la distribuciéon del color varia de una mariposa a otra.

Solucion

Use the tiles to color the wings
of all the butterflies

Exploraciones Sucesivas

Puedes adaptar facilmente esta actividad para utilizar otras formas: flores, azulejos, etc. En ese
sentido, a la hora de preparar el nuevo material, podrias centrarte en varios temas especificos, que,
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dependiendo de la edad de tus alumnos, pueden ser o no conocidos por ellos: combinatoria,
simetria, rotacion, etc.

Aspectos Matematicos

Movimientos: traslacién, rotacion, simetria.
Combinatoria.
Patrones.

Competencias

Observacion.
Clasificacion.

Ensayo y error.
Coordinacién ojo-mano.
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Contando Caras

PR TSR | e T T S
Counting Faces

Throw the dice. According to +h; number, find which shape has the
: : R T Lt :

same number of faces.

e e

Material

El tablero esta impreso sobre cartdén o papel laminado. El material utilizado para construir las
diferentes formas 3D es el filamento PLA. Otras opciones incluyen, entre otras, papel, cartény
madera.

Actividad

En esta actividad, los dados aleatorizan el nUmero de caras a contar para cada forma 3D. Las formas
utilizadas en esta exhibicion son un cubo, un tetraedro, un octaedro, un dodecaedro y un icosaedro.
La razon detrds de esto es guiar a los nifios a descubrir como podemos representar formas 2D en
forma 3D e involucrarlos en el cdlculo del nimero de caras como una introduccidn a la geometria.

Solucion

Las formas se pueden ordenar en el tablero de manera que se respete el aumento del nimero de
caras de cada sdlido (4=tetraedro; 5=pirdmide; 6=cubo; 8=octaedro; 12=dodecaedro y
20=icosaedro) , independientemente del lanzamiento de dados.

Exploraciones Sucesivas

Podrias utilizar los sélidos platdnicos para descubrir las propiedades de las formas 3D (largo, ancho,
profundidad) y contar sus aristas y vértices. También es posible ampliar la medicion del area
proporcionando formas 3D mds grandes que contengan las mas pequenas.

Aspectos Matematicos

Geometria.
Calculo Mental.
Suma.
Measura-

Competencias

Observacion y experimentacion.
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Cubos

m—

Cubing

Take the seven L-shaped pieces and assemble them to form a

Use the grid to help you. N
It shows you how big one side of the cube has to be.

Material

El tablero se imprime sobre cartdn o papel plastificado.

Veintisiete cubos (de madera) con una longitud de lado de 2 cm. (Pegamento de madera.

Seis colores diferentes para pintar las caras del cubo. Pegue piezas de cuatro en cuatro para formar
una L (ver imagen). Haz esto hasta que solo queden tres cubos. Luego, pega estos cubos sobrantes
para formar una pequeiia L. Monta un cubo (3x3x3) y pinta cada lado del cubo de un color
diferente.

Sugerimos montar el cubo de la siguiente manera:

- .
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Actividad

La actividad puede generar varias preguntas, segun la edad de los nifios:

¢Cuantas piezas hay?

¢Qué forma tienen?

¢Cuantos cubos pequefios hay en cada pieza?

¢Cuantos cubos pequeiios en total?

¢Cuantos colores hay? ¢ Qué colores ves?

Ahora, los niflos deberian intentar montar un cubo grande. Cada lado del cubo grande consta de
nueve cubos pequerios (3x3). Como consejo util, utiliza la cuadricula del tablero para organizar las
formas, ya que indica el tamafio que debe tener un lado del cubo. Encuentra todas las piezas de
color amarillo y haz un cuadrado amarillo.

Solucion

La forma mas sencilla de empezar es coleccionando las piezas que muestran uno de los colores.
Luego, crea un cuadrado con ellos. Después de montar el cuadrado “inferior”, es facil encontrar la
solucion, respetando que cada lado del cubo grande debe ser de un color.

El cubo tiene una soluciéon Unica cuando cada lado es de un solo color. El cubo tiene muchas mas
soluciones al mezclar colores en cada lado del cubo.

Exploraciones Sucesivas

No solo podrias construir un cubo con las piezas, sino también otras formas, usando todas o una
parte de las piezas.

El cubo de arista 3 mas conocido es el Cubo Soma (Piet Hein), pero hay varias formas de dividir ese
cubo en trozos mas pequefios.

A los estudiantes de Escuela Infantil se puede ofrecer un micro-cubo de 2x2x2, usando 2 piezas de 3
cubos a forma de L y un cubo bi-linear.

Aspectos Matematicos
Combinatoria.

Patrones.
Relacion entre figuras 2Dy 3D
Competencias

Visién espacial.
Practica motora fina.
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El paseo de Emy

3 &N
steps to move and colou ,P‘
the direction. “‘1

The game ernclis when you :

/:f t the starting cell. W&
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Material
El tablero esta impreso sobre cartdén o papel laminado. Una ficha para moverse por el tablero.

Actividad

La actividad es bastante sencilla, aunque para empezar, sobre todo con los nifios mds pequefios,
tendrds que repetir las instrucciones.

Una vez que rompes el hielo, el juego sorprende y agrada.

Sugerimos las siguientes observaciones:

¢Conseguiremos recorrer todas las casillas del tablero?

¢Cuantos pasos nos llevara?

Solucion

Como se menciond anteriormente, es posible completar el circuito completo comenzando desde
cualquier cuadrado del tablero. Como en muchos otros médulos, se aplican mas matematicas en su
disefio y construccién que en la resolucidn de los retos que se nos presentan.

Exploraciones Sucesivas

Es bastante sencillo disefar laberintos nuevos e incluso mas grandes y crear una coleccién personal.
Puede usar flechas en lugar de colores en cada cuadro para especificar en qué direccion moverse
desde cualquier campo del tablero.

Aspectos Matematicos

Contar.
Orientacion.

Competencias

Observacion
Ensayo y error
Seguir las instrucciones
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Familias

F amilies

Put the items in 3 groups of your choice.

e = ‘
Material

El tablero esta impreso sobre cartdén o papel laminado.
El material utilizado para construir las diferentes formas 3D es filamento PLA. Otras opciones
incluyen, entre otras, papel, cartén y madera o mosaicos de Logic Block.

Actividad

Durante la actividad, los nifios comparan y clasifican las formas en tres grupos. Pueden utilizar los
criterios que quieren. Los mds pequefios trabajaran con las fichas con forma de animales de
diferentes tamafios y colores. Los nifios mayores usaran fichas con formas geométricas, como
triangulos, circulos y cuadrados. Podrian utilizar formas tanto 2D como 3D. La idea es permitir a los
alumnos clasificar los elementos en tres grupos distintos segun las reglas elegidas. Podrian utilizar
diferencias o similitudes como criterio guia.

Soluciones

Pueden existir multiples soluciones a las agrupaciones dependiendo del material suministrado. Por
ejemplo, con respecto a clasificar un grupo de animales: puedes proporcionar una poblacion que se
pueda dividir en partes iguales por nimero, color, animal y tamafio. Pero también se podria pensar
en un grupo heterogéneo, con mas de 3 colores o tipos de animales que se pueden dividir en varios
grupos con mas o menos animales cada uno.

En el primer caso, estamos favoreciendo la aceptacion de una tarea con patrones cerrados y una
Unica solucién (para cada caracteristica); en el segundo caso estamos estimulando una discusion
mas rica, aunque mas compleja.

Exploraciones Sucesivas

Si utilizas figuras de animales durante esta actividad, puedes ampliarla clasificando otros objetos de
la vida real como similares o diferentes entre si segln su color, forma y tamano.

Para la actividad con formas geométricas, la extensidn podria incluir medir las formas y calcular su
area y perimetro.

Aspectos Matematicos

Geometria.
Mesura.
Observacion.
Patrones.
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Competencias

Resolucién de Problemas.
Experimentacion.
Ensayo y error.
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El Puzzle del Bosque

B

Forest Puzzle
Place the pieces on the grid so that each square is covered.
When you have solved this task, try to place the pieces so that

each row and each column contains each symbol only once.

Material

El tablero esta impreso sobre cartdén o papel laminado. Piezas del rompecabezas impresas y después
recortadas y laminadas.

Actividad

Dependiendo de la edad de los nifnos, deberds iniciar la actividad planteandoles las siguientes
preguntas:

¢Qué imagenes ves?

¢Cuantas piezas del rompecabezas hay?

¢Con qué frecuencia aparece cada imagen?

¢Puedes colocar las piezas de manera que formen un cuadrado?

La ultima pregunta es la mas dificil y también la tarea principal de la actividad: ¢ Puedes ordenar las
piezas del rompecabezas de manera que cada imagen aparezca solo una vez por fila y una vez por
columna?

Solution

El puzle tiene solucidn Unica

» R P
=2 .4 ¥
8D WY
WV &P W
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Exploraciones Sucesivas

¢Seria posible construir un cuadrado de 3x3? Dibuja una cuadricula de 3x3 e intenta llenarla con
nueve fichas de tres colores o imagenes diferentes. La regla vigente es que no se pueden repetir
colores o imagenes dentro de una sola fila o columna; pueden aparecer solo una vez. Luego, corta la
cuadricula cuadrada en tres piezas para hacer un rompecabezas personalizado.

También puedes intentar encontrar una solucién para una cuadricula de 5x5.

Aspectos Matematicos

Combinatoria.
Patrones.
Relacién entre objetos planos o sélidos (2D y 3D).

Competencias

Vision espacial.
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Buenos vecinos
%‘%‘ﬁe" . um\

Happy Neighbours

Use the tokens of each colour to fill the game grid 8o ‘H'\czfl“ ; .

tokens of the same colour don’t touch each other.

Material

El tablero esta impreso sobre cartdn o papel laminado. Fichas creadas imprimiendo en color sobre
cartén y luego recortando las formas. Alternativamente, 9 fichas de 3 colores diferentes, 27 fichas
en total.

Actividad

Esta actividad la puede realizar un solo estudiante o trabajar en parejas o incluso en grupos de tres
nifios. Un nifio intenta resolver el rompecabezas por si solo. Dos nifos se turnan para colocar fichas
de los 3 colores. Tres nifios colocan un color cada uno.

El objetivo es llenar la cuadricula con fichas de tal forma que no haya dos del mismo color una al
lado de la otra, es decir, que los animales vecinos estén felices de tener otros tipos de animales
COMo vecinos.

Solucion

Hay una solucién unica al problema original que, mediante el uso de simetria, genera seis
ubicaciones diferentes de las fichas que siguen la regla.
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Exploraciones Sucesivas

La actividad admite modificaciones en base a la edad del alumnado:

(3+) Al usar 9 fichas (3 de cada color), el maestro coloca la primera ficha en el campo central de la
cuadricula y deja el resto para los nifios.

(5+) Al utilizar 9 fichas (3 de cada color), el profesor cubre los 9 campos de forma que no se cumple
la regla general. Los nifios deben modificar el orden de las fichas siguiendo la regla.

(7+) Introduce 27 fichas (9 de cada color). Cubre la cuadricula con 9 fichas del mismo color. Los
nifios deben reemplazar las fichas siguiendo la regla. ¢ Cuantas fichas de diferentes colores se
necesitan al menos?

Aspectos Matematicos

Geometria
Teoria de Grafos

Competencias

Coordinacidon mano-ojo (colocar fichas en el tablero)
Pensamiento estratégico (colocar fichas de acuerdo con las reglas establecidas)
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Hazme volar
8§

Material

Los tableros impresos en 3D o las cuadriculas de juego se imprimen en papel/cartén.

28 formas geométricas diferentes impresas con impresora 3D o hechas de cartdn. Alternativamente,
puedes usar Pattern Blocks.

Dos modelos de tarjetas para imprimir: con o sin soluciones

Actividad

La actividad consta de dos partes:
é¢Puedes reproducir el disefio de la tarjeta en el ala de mariposa correcta?
¢Puedes hacer el pavimento simétrico de la otra ala con las formas sobrantes?

Solucion

La primera tarea es reproducir el modelo de tarjeta en el ala de la mariposa reconociendo las
formas geométricas utilizadas y colocandolas en el lugar adecuado en el ala izquierda de la
mariposa.

A continuacion, los nifios deben hacer un modelo simétrico del ala izquierda sobre el ala derecha de
la mariposa. Para completar la tarea, deben reconocer qué formas utilizar. Las formas deben estar
dispuestas simétricamente en el ala opuesta, con el cuerpo de la mariposa como eje de simetria.

Exploraciones Sucesivas

Esta actividad permite al alumnado familiarizarse con formas geométricas simples y reconocer
formas geométricas utilizadas con menos frecuencia, como trapecios de diferentes tamafios y sus
propiedades. También les permite reproducir un diagrama y deducir su forma simétrica.

Para ir mas all3, seria interesante repetir literalmente la forma simétrica del modelo proporcionado
sin replicar el patrén. En otras palabras, primero coloque las fichas en el ala derecha, luego haga la
forma simétrica en el ala izquierda y use la tarjeta modelo como correccion.

Esta actividad también te permite liberar tu imaginacidn creando el patrén de tu eleccidn con los
mosaicos geomeétricos proporcionados y luego replicando la actividad: haciendo el patrén simétrico
en la otra ala de la mariposa.
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Aspectos Matematicos

Geometria.
Simetria.
Vision espacial.

Competencias

Nombre y caracteristicas de las formas.
Composicién de figuras.

Simetria axial.

Coordinacién ojo-mano.
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Amigos en el Espejo

(3 ? p > | Mirror Friends

Throw the dice to start..

Material

El tablero impreso sobre cartén o papel plastificado.

Un dado o dos dados.

Dos o cuatro fichas (peones de ajedrez, figuritas de animales, etc.).

Un espejo plano de 10 o 15 cm de lado.

Un espejo doble, del mismo lado y con dngulo fijo de 902 o0 1209.

No recomendamos el uso de espejos de cristal. Puedes encontrar espejos de metacrilato de 3-4 mm
de espesor o espejos de PVC pegados sobre soporte rigido (madera) a un precio razonable.

Actividad

Hay dos niveles de dificultad disponibles para esta actividad.

Para la versién mds simple, necesitas un dado, dos conejos y dos espejos (un espejo simple y dos
espejos con un angulo de 1202 entre ellos).

Para el mas dificil, necesitaras dos dados, tres conejos y dos espejos (un espejo simple y dos espejos
con un angulo de 902 entre ellos).

En ambos casos el objetivo es el mismo: debes hacer visibles tantos conejos (o cualquier otro objeto
que decidas utilizar) como te indique el lanzamiento de los dados, utilizando las propiedades de los
espejos.

Si el grupo de nifos esta realizando esta actividad, una tarea adicional podria ser encontrar formas
alternativas de representar el lanzamiento de los dados.

Soluciones

Tira el dado y cuenta la puntuacién.

Por ejemplo, para obtener el nUmero cuatro, puedes poner dos conejos frente al espejo plano o un
conejo frente al espejo doble. Para el nimero seis, puedes poner un conejo frente al Unico espejo
(obtendras dos) y un conejo frente al espejo doble (obtendras cuatro).

Si trabajas con tres conejos, te deberias dar cuenta de la imposibilidad de obtener el nimero once.
Es un ejemplo interesante ya que da pie a una conversacién. En algunos casos, podria provocar
frustracion. Para solucionarlo, sugerimos afiadir un conejo si se presenta esta opcidn, o utilizar
cuatro conejos desde el principio. Es una opcion que aumenta el nimero de combinaciones
alternativas.
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Exploraciones Sucesivas

En el segundo caso, es posible afiadir otro espejo doble, con un angulo de 1209, de modo que
poniendo un conejo en el medio, aparezcan tres conejos.

Una exploracion adicional seria introducir el niUmero cero (representado por una caja con tapa de
lona que contiene un corte para permitir que los conejos desaparezcan) y pedir utilizar siempre
todos los conejos disponibles para representar cualquier nimero en los dados.

Aspectos Matematicos

Contar

Calculo mental (acercamiento a la adicién y a la multiplicacién)
Composicién y descomposicion de nimeros

El elemento neutro de la suma, el O (si introducimos la caja negra)

Competencias

Observacion.

Ensayo y error.

Resolucidn de problem.

Acercamiento al pensamiento computacional (si introducimos la caja negra)
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Selfies en la playa

Al e Seaside Selfies
o oy

Material

El tablero esta impreso sobre cartdén o papel laminado.
El material utilizado para el marco del teléfono puede ser cartdn pluma o cartdn. Las dimensiones
del marco interior son 9 cm x 16 cm.

Actividad

En esta actividad, los nifios simulan usar la lente de una cdmara para tomar las fotografias que se
muestran en el segundo tablero. La idea es experimentar con angulos, distancias y medidas, asi
como con el reconocimiento espacial y la conciencia del espacio, posicionamiento y orden de
diferentes objetos en una imagen.

Solucion

El angulo y la distancia (acercar y alejar) del marco coinciden con las imagenes proporcionadas en el
tablero con las instrucciones.

Exploraciones Sucesivas

El dngulo y la distancia (acercar y alejar) para colocar el marco del teléfono deben permitir hacer
coincidir las fotografias "tomadas" con las que se muestran en la pizarra con las instrucciones. Como
actividad adicional, podria presentar marcos de teléfonos con diferentes proporciones (3:4, 1:1) y
preparar fotografias con proporciones mixtas como guia.

Aspectos Matematicos

Geometria.
Visidn espacial.
Angulos.
Posicion.
Orden.
Espacio.

Competencias

Resolucién de Problemas.
Experimentacién.
Ensayo y error.
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Try to take the same picture with the phone camera. Remember to zoom in or out.

---'
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Material (si sirve)

El tablero estad impreso sobre cartén o papel laminado; Opcionalmente contorno negro de la
serpiente impreso en PVC transparente.

Dos monedas de la vida real o un dado con +y - en las seis caras.

Una o dos fichas para avanzar a lo largo de la serpiente.

Actividad

El facilitador pide a los estudiantes que busquen un companero y coloca la ficha en el parche rojo
en la espalda de la serpiente. Cada uno de los nifios se turnan para lanzar su moneda (o el dado) y
mover la ficha en consecuencia, hacia la cola o la cabeza de la serpiente usando los parches verdes.
Hay tres parches verdes disponibles entre el parche rojo y la cabeza, y la misma cantidad de parches
verdes esta disponible entre el parche rojo y la cola.

La actividad es diferente en referencia a la edad del estudiante:

(3+) ¢Has llegado a la cabeza o la cola de la serpiente?

(5+) Modifica el juego: competicidn entre dos alumnos. Si utiliza campos adicionales de color verde
claro para mover la ficha, ¢ es mas facil o mas dificil llegar a la cabeza o a la cola?

(7+) éCudntos lanzamientos necesitaste para llegar a la cabeza o a la cola? Registra los lanzamientos
con lineas para poder responder. ¢ Qué pasa con la ficha si aumentamos el numero de tiradas?

Solution

El juego se basa en que la probabilidad de sacar cara/cruz es del 50% en un solo lanzamiento (por lo
gue es igualmente probable que el préximo movimiento sea hacia cara o cruz). Con mds
lanzamientos, empieza a resultar dificil llegar al final, ya que la ficha se movera alrededor del parche
rojo del medio. Pero, como sélo hay tres campos entre el inicio y el final (cara o cruz), este juego
terminara en un tiempo razonable.

Exploraciones Sucesivas

Si desea que sea mas dificil terminar y mas facil tener una idea de la probabilidad de una moneda,
introduzca mds campos hacia la cara/cola.

Aspectos Matematicos

Probabilidad.
Estadistica.
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Competencias

Coordinacidon mano-ojo (lanzar monedas, dados; mover piezas a lo largo de la serpiente).
Identificar las caras de las monedas (cara, cruz) o la informacion del dado (mds, menos).
Identificar la direccién (hacia la cabeza o la cola de |a serpiente)

Tenga en cuenta que si el nUmero de lanzamientos aumenta, sera mas dificil terminar el juego.
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Material (si sirve)

El tablero impreso sobre cartén o papel laminado; Opcionalmente contorno negro de la serpiente
impreso en PVC transparente.

Dos dados.

Dos fichas diferentes para moverte a lo largo de la serpiente.

Actividad

El facilitador pide a los estudiantes que busquen un compafiero. Las fichas se colocan en la cola de
la serpiente (opcionalmente, ese campo estd marcado con 1). Cada uno de los nifios se turna para
tirar los dados y mover sus fichas en consecuencia. La actividad es diferente en referencia a la edad
del alumno:

(3+) éQuién gand la carrera?

(5+) Modifica el juego: usando el conteo de dos en dos: si obtienes 3 al tirar el dado, avanza la ficha
de 3*2 celdas, contando 2-4-6. { Quién gan6 la carrera?

(7+) Modifica el juego: contando de tres en tres (cinco): si obtienes 2 al tirar el dado, avanza la ficha
ce 2*3 (2*5) campos contando 3-6 (5-10) . ¢Quién gand la carrera?

Solucion

El juego tiene como objetivo practicar el conteo, el reconocimiento de nimeros y patrones.

Exploraciones Sucesivas

Para esta actividad con nifios mayores, sugerimos contar de dos en dos, de tres en tres y de cinco en
cinco, lo que seria una introduccion a la multiplicacion. Como el tablero con 20 celdas haria que el
juego terminara rdpidamente, es mejor utilizar el tablero con 40 campos.

Aspectos Matematicos

Aritmetica.
Contar.
Observar.

Competencias

Coordinacidon mano-ojo (lanzar monedas, dados; mover piezas a lo largo de la serpiente)
Identificar nUmeros (con lanzamientos de dados en el tablero)

Identificar la direccién (hacia la cabeza o la cola de la serpiente)

Comparar nimeros
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Flores Primaverales

Springing Flowers
Make different patterns

with the coloured pieces

Material

El tablero esta impreso sobre cartdén o papel laminado. Soporte impreso en 3D para espejos y
formas, dos espejos de 15cm x 15cm y 3mm de espesor, varias pequenas formas geométricas tipo
"attrimaths" o Pattern Blocks, seis tarjetas-guias para imprimir.

Actividad

La actividad se divide en las siguientes partes:

¢Puedes reproducir los diferentes disefios de las tarjetas de patrones?

éTe imaginas un disefio de mosaico utilizando las formas geométricas proporcionadas?
¢Puedes ver el patrén en los espejos?

¢Puedes encontrar los diferentes ejes de simetria?

Solucion

Para empezar, los alumnos deberan replicar el diseio de las tarjetas de patrones. Para ello, deberan
identificar los ejes de simetria del disefio en la tarjeta, que corresponden a los espejos del
dispositivo manipulador. Luego, los nifios deben encontrar las formas geométricas correctas y
cuantas fichas necesitan. Después de construir el disefio, deben comprobar si es igual al de la
tarjeta.
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A continuacion, los nifios crean su mosaico utilizando los espejos. El objetivo es revestir la superficie
sin espacios ni formas superpuestas, haciendo coincidir y reconociendo cada forma geométrica
representada en la tarjeta de patron.

Luego, podrian deducir el drea a revestir con el patrén deseado o verla en su totalidad.

Finalmente, identifique los ejes de simetria en un mosaico o forma geométrica creada.

Exploraciones Sucesivas

En primer lugar, mientras se trabaja con las fichas guias, es interesante descubrir las formas
geométricas utilizadas en el disefio propuesto y el nimero de piezas utilizadas. La ficha guia indica
el mosaico completo, es decir, la superficie recubierta y las simetrias reflejadas. La actividad podria
implicar que los ninos descubran el area que necesitan colocar en el mosaico para que el disefo sea
idéntico al modelo.

A continuacién, utilizando las formas geométricas suministradas, cada uno crea su mosaico y
visualiza todas las simetrias con los espejos.

Para potenciar la actividad, se puede comparar formas para identificar aquellas que tienen lados
idénticos. A continuacidn, volcamos la atencidn a los dngulos. Intentamos calcular composiciones en
gue la suma de sus angulos sea igual al angulo de otra forma geométrica, alternando asi patrones.
Estas diferentes actividades, que utilizan la observacion y la manipulacién, ayudan a los estudiantes
a aprender sobre formas geométricas y ejes de simetria.

Aspectos Matematicos

Geometria
Relaciones espaciales

Competencias

Nombrar e identificar formas.
Trabajar con la simetria axial.
Componer mosaicos
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Barycentro

Barycenter - i

Explore the magical point on which shapes can balance.

Material

El tablero se imprime en cartén o papel plastificado y en una tableta o computadora.

La aplicacién te permite dibujar hasta tres formas. Puedes hacerlo a mano libre (arrastrando el
cursor/dedo) o uniendo segmentos rectos (tocando diferentes puntos). Puedes mover o modificar
las formas si es necesario. Algunas formas de muestra estan disponibles para ser seleccionadas.

Se calcula automaticamente el baricentro para cada forma y se muestra sobre la pantalla. Ademas,
la aplicacidn muestra el baricentro de todas las formas combinadas.

La versién extendida del programa incluye un botén de impresién que permite al usuario descargar
un PDF con las formas dibujadas (de forma independiente y combinadas en una sola imagen).
Luego, el usuario puede imprimir el archivo pdf, pegar el papel sobre cartdon y recortar las figuras
para obtener un objeto fisico con las formas dibujadas. Podrias usarlos para construir una escultura
mavil. En este caso, necesitara una impresora, papel, cartén, tijeras, pegamento en barra, hilo
grueso y un clip.

Actividad

Este mdédulo profundiza en el tema del baricentro (centro de masa). La aplicacién es una
herramienta para explorar diferentes fendmenos mas que un rompecabezas con una solucion. El
educador puede involucrar a los nifios con una serie de actividades o desafios.

Si las piezas transparentes de la exhibicién PR1 estan disponibles, puede colocar una de las formas
en la parte superior de la pantalla, seguir la silueta con el dedo o el lapiz éptico y ubicar el
baricentro. Uselo para equilibrar la forma en la punta de un lapiz.

Exploraciones Sucesivas

Ademads de encontrar el baricentro de una forma, el programa puede calcular el baricentro
combinado de dos e incluso tres formas diferentes. Aqui hay algunas preguntas que podria utilizar
para explorar estas propiedades:

Dibuja una figura que tenga su baricentro fuera de la figura. ¢ Cémo puedes equilibrar una forma
asi?
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Dibuja un tridangulo. ¢ Dénde esta su baricentro? ¢ COmo puedes encontrarlo geométricamente?
Dibuja un cuadrilatero. Puedes dividirlo en dos triangulos. ¢ Cémo puedes encontrar el baricentro
del cuadrilatero con ayuda del baricentro de los dos tridngulos? (Consejo: dibuja un cuadrilatero
con una sola forma o compuesto por dos tridngulos obtenidos dividiendo el cuadrilatero a lo largo
de una diagonal. El baricentro combinado de los dos tridngulos es el mismo que el baricentro del
cuadrilatero).

Tome una de las formas que se equilibran horizontalmente en una pared (vea la exposicién
“Buscando un equilibrio”. Dibujela en la tableta con la linea que la divide en dos partes, una para
cada lado de la pared (tal como ya dividio las cuadrilatero en el ejemplo anterior) Compara el
baricentro de las partes con el de las formas.

Un desafio mas avanzado es enumerar tantos métodos como sea posible para encontrar el
baricentro de una forma plana.

Aspectos Matematicos

Baricentro
Promedios (media aritmética, media ponderada)
Principio de la palanca

Competencias

Explorar propiedades matematicas

Seguir un procedimiento para encontrar una solucion.

Hacer conjeturas para explicar un fendmeno.

Practicar habilidades motoras finas (si construyes el juguete fisico)

36 | Page

- Co-funded by
the European Union
SMEM .



Caleidoscopios 5 8
Kaleidoscopes e = - i

Try it with the real mirrors, or use the simulation.

Use triangles of mirrors to see incredible patterns. ” b &ﬁ ' -.m &
= -’

")"*

Enjoy!

Material

Moddulo hibrido. Compara las versiones fisicas y virtuales de los mismos caleidoscopios.

Los caleidoscopios son conjuntos de dos o mas espejos que se reflejan entre si. Aqui consideramos
caleidoscopios hechos de tres espejos puestos en los lados de tridngulos especiales con angulos
(60,60,60), (90, 45,45) y (90, 60, 30). Los reflejos de estos caleidoscopios llenan el plano de copias
de cualquier objeto que coloquemos en su interior.

D

La versidn fisica es representada por caleidoscopios construidos con espejos reales (de plastico, por
motivos de seguridad) que forman las caras laterales de un prisma, con el espejo mirando hacia el
interior. Para ver los reflejos, debes mirar desde un lado hacia el prisma.

En la tableta, puedes elegir una imagen para ponerla “sobre la mesa”, y la aplicacion simulara sus
reflejos en los espejos. Un control deslizante permite generar los reflejos paso a paso en lugar de
hacerlo de una vez, lo que facilita su observacién y analisis. Una comparacion de los objetos fisicos y
virtuales mejora la comprension del fenédmeno.

Actividad

e Usando los caleidoscopios fisicos:
Toma una moneda y coldcala cerca de un vértice del caleidoscopio. ¢ Cuantas copias ves? Haz
una lista de angulos y nimero de copias.
Coloca la moneda un poco mas lejos de los vértices y observa los reflejos alrededor de cada
vértice. ¢ Puedes contar el nimero de copias? ¢O podrias enumerar las copias de alguna
manera?

e Usando los caleidoscopios virtuales:
Utiliza la aplicacién con la imagen de una moneda y hazla girar para que la moneda se
acerque a los tres vértices. Repetir virtualmente las experiencias anteriores.
Utilice el control deslizante para pasar de unas pocas copias a muchas copias. Intente
explicar cuantas copias hay en cada “generacién”. Intenta deducir cdmo surgen.
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Solucion

El nimero de copias alrededor de una esquina de un angulo es 360°/a. Asi, para un angulo de 30°,
doce copias; para un angulo de 90°, cuatro copias, etc.

En la aplicacidn, la generacidn inicial tiene tantas copias como 360°/a, donde a es el angulo en el
centro. Cada generacién despliega los triangulos de la generacidn anterior, por lo que cada
generacion afiade el mismo numero de copias.

Exploraciones Sucesivas

Dejar el caleidoscopio girando es de por si una experiencia placentera. Los mas pequefios podran
intentar buscar los animales en la playa o jugar con motivos geométricos.

Algunas preguntas para explorar mas a fondo:

Compare este médulo con la exhibicién “Espejos”. ¢ Qué sucede cuando los angulos no son
“agradables”, como 30°, 45°, 60°, 90°?

Para nifios mayores que saben leer: escriba una palabra (no simétrica) dentro del caleidoscopio.
¢Cudntas de las copias puedes leer?

Aspectos Matematicos

Geometria.

Fondos de pantallas, Mosaicos.
Simetria.

Reflejos.

Competencias

Nocidn de infinito.

Explorando propiedades geométricas.

Comprensién intuitiva de la simetria y los angulos.
Disfrutando de la belleza de esta parte de las matematicas.
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El Estanque de los Lirios
Lily Pond

Untangle the stalks of the waterlilies o make them bloom.

Material

El tablero impreso sobre cartén o papel plastificado. Tableta o computadora.

Actividad

La aplicacién muestra varios lirios en un estanque. Algunos de ellos quieren estar unidos por el tallo
de una planta. Puede identificarlos por una linea que conecta estas flores. Sin embargo, los tallos
flotan en la superficie del estanque y no pueden cruzarse entre si. Tu tarea es organizar los lirios
para que sus tallos puedan crecer, lo que significa que no debe haber cruces.

Cuando resuelvas el desafio, podras recargar la pagina y la aplicacion generara un nuevo
rompecabezas. La aplicacidn esta programada para que el rompecabezas siempre tenga solucion.

Solucion

El desafio es encontrar una incrustacidn plana de un grafico. Aunque existen algoritmos que
resuelven este problema, suele ser mas facil seguir algunas reglas heuristicas:
* Coloque primero los nodos con mas aristas.
* Agrupe triangulos y nodos en grupos desenredados y continte haciendo crecer el gréfico. En
la mayoria de los casos, serd posible continuar este proceso incremental hasta que se
resuelva el rompecabezas.

Exploraciones Sucesivas

Una vez que llegues a la meta y consigas que los lirios florezcan, intenta hacer tantas lineas que se
crucen como sea posible. ¢Es posible que todas las lineas se crucen (sin tallos verdes en el
estanque)?

Aspectos Matematicos

Graficos planos.
Intersecciones.

Competencias

Intuicion sobre nodos y aristas.
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El laberinto del Conejo
Rabbit’s Maze

Lead the rabbits to the den. They are easily distracted by food; guide them blocking

their path with rocks. How many rabbits can you help to reach the den?

290 T T

Material

El tablero esta impreso sobre cartdén o papel laminado. Tableta o computadora.

Actividad

Varios conejos se encuentran atrapados en un laberinto. Necesitan llegar a su casa (la madriguera
del conejo). Si encuentran comida en el camino, se parardn a comer, retrasando la huida.

Los conejos se mueven aleatoriamente dentro del laberinto, pero puedes bloguear su camino
colocando una piedra en las esquinas.

Ayuda a los conejos a llegar a su madriguera evitando que encuentren la comida.

Un dial medira cuantos conejos has ayudado a encontrar su hogar.

Solucion

Bloquea el acceso a la comida de los conejos para que no se distraigan. Bloquea el primer trozo de
comida que encuentres en el camino y luego continla bloqueando las otras distracciones.

Una vez que toda la comida esté bloqueada, puedes ayudar a los conejos a llegar al hoyo mas
rdpido bloqueando su camino de regreso a la posicién inicial para que no puedan regresar al inicio
del laberinto sino moverse hacia su hoyo.

Exploraciones Sucesivas

Si no todos los conejos logran escapar del laberinto, vuelve a jugar el mismo juego e intenta ayudar
a mas conejos a encontrar el camino a casa.
Intenta utilizar la menor cantidad de piedras posible para la actividad.

Aspectos Matematicos

Optimizacién.
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Directiones.
Orientacion espacial.
Exito parcial, tasa de éxito.

Competencias

Causa y efecto
Orientacion
Mejorar la solucién
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Pajaros cantores

Singing Birds

Press a mushroom and find out which birds start singing (and which will stop singing).

Make all the birds sing together to conduct your own bird concert!

O T
Material
El tablero esta impreso sobre cartdén o papel laminado. Tableta o computadora.
Actividad

La aplicacién muestra seis botones de pdjaros y seis hongos. Las reglas son las siguientes:

Cada pajaro se puede "encender" (se muestra en color, canta una nota) o "apagar" (se muestra en
gris, estd mudo). Inicialmente, todos los pajaros estan en silencio ("apagados").

Cada botdn de hongo cambia el estado de algunas aves, pero no sabemos de antemano cuales.

El objetivo es "encender" a todos los pajaros y hacerlos cantar un agradable acorde musical.

Una vez que resuelvas el rompecabezas, puedes recargar la pagina y la aplicacion creard un nuevo
rompecabezas. La aplicacidn esta programada para ofrecer siempre rompecabezas con solucién.

Solucion
Hay algunas observaciones que hacen que el rompecabezas sea mas facil de resolver:
* El orden en que se empujan los hongos no importa, y si empujas un hongo dos veces, no
tiene ningun efecto.
% Haz una tabla: seis filas (hongos) y seis columnas (pdjaros). Para cada fila (hongo), marque
los pajaros que empiezan a cantar. Para encontrar una solucidn, debes seleccionar algunos
de los hongos de manera que en tu tabla, para cada columna, haya un nimero impar de

marcas.

Exploraciones Sucesivas
Una vez que hayas encontrado una solucidn (lo que significa que todos los pajaros cantan), intenta

encontrar un camino de regreso al estado original presionando los botones de los hongos.
Desafia a tus amigos a encontrar una composicion especifica de pdjaros (por ejemplo: "solo el
segundo y tercer pajaro cantan" o cualquier otro estado).
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Aspectos Matematicos
Sistema Binario.

Competencias

Ensayo y error.
Observacion.

Incremento de la Memoria.

Causa y efecto.
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