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Dedicatoria

A mis estudiantes de ayer, de hoy y de manana.

A quienes descubrieron que la Matematica también podia
aprenderse jugando, construyendo y creando.

A los docentes que conservan el deseo de hacer algo diferente.

Porque la Matematica también se aprende con las manos, la
mente y el corazon.

STEAM



Prologo

Cuando la Matematica comenzo a construirse

Durante muchos anos he ensefado Matematica a estudiantes de
distintas edades. Aprendi que una bolsa de recortes, unas paletas de
madera, un poco de alambre o una caja de cartdon pueden
convertirse en oportunidades para pensar, experimentar y crear.

Este libro redne cincuenta experiencias STEAM nacidas del trabajo
en el aula. No son recetas rigidas: son invitaciones a imaginar,
adaptar y mejorar.

La Matematica no solamente se explica. También se construye.

Tambien se construye.
STEAM
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STEAM es un enfoque educativo que integra
la Ciencia, la Tecnologia, la Ingenieria,

el Arte y la Matematica para resolver
problemas reales, desarrollar la creatividad

y conectar el aprendizaje con la vida cotidiana.

En STEAM aprendemos creando,
experimentando, colaborag_slo
y descubriendo. "4

Actividades de aula ~ o materales

Son experiencias practicas, creativas y ludicas Se“f"“ofes an
que se realizan en el aula, utilizando materiales sencillos e Ap\lcz‘:‘tes materias
y cercanos a la realidad de los estudiantes. difer as edades

\
= B . para todas‘ :
Permiten aprender conceptos de forma significativa '. Con conexion 2 \a

a través Qe la explorqcnon, la experimentacion i cotidiana
y el trabajo colaborativo.

. raa
Proyectos interdisciplinarios - 5:meda™™
duracion iac materias

Vv

Son propuestas mas amplias y profundas que integran ; ‘Ezigr;:; problemas reales

dos o mas areas del conocimiento para investigar, ; Involucran investigacion,

disefiar, construir y presentar soluciones a problemas reales  ° 31 <efio y construccion

del entorno. Desarrollan el pensamiento critico, la creatividad, ~ , ~jminan conun producto

la comunicacion y el trabajo en equipo. o presentacion

J




Seis Pasos STE M para crear, explorar y aprender juntos

Miramos con atencién Planteamos preguntas,

nuestro entorno y analizamos el problema soluciones creativas

descubrimos lo que sucede. y definimos el desafio. y diseflamos un plan.

¢ Qué podemos ¢ Qué queremos ¢Como podriamos
observar? descubrir o resolver? hacerlo?

Construimos, experimentamos Probamos, analizamos Comunicamos lo que aprendimos,
y ponemos en practica los resultados, nos equivocamos explicamos nuestras ideas
nuestras ideas. y hacemos mejoras. y las compartimos con otros.
:Qué materiales y ¢Cémo podemos ¢Que aprendlmosg
herramientas necesitamos? hacerlo mejor? cémo POdim%aW ar
a Otros¢

O
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Querido

lect r

Todas las actividades que aqui presentamos
son experiencias reales, desarrolladas con
estudiantes, que han demostrado el poder de la
creatividad, la colaboracioén y el aprendizaje activo.
Sin embargo, es importante recordar que estas
actividades son flexibles y pueden adaptarse

a diferentes contextos, recursos y necesidades.

Aunque muchas de las experiencias estan
relacionadas con la matematica, su enfoque
interdisciplinario permite que se integren facilmente
en cualquier asignatura escolar.

Puedes utilizarlas en clases de espaiol, ciencias,
estudios sociales, musica, educacion artistica,
educacion fisica, tecnologia, religion o en proyectos
institucionales. Lo mas importante es mantener

el espiritu STEAM: observar, preguntar, imaginar,
crear, mejorar y compartir.

Cada actividad puede ajustarse al nivel educativo,
a los objetivos de aprendizaje y a las herramientas tecnolégicas
disponibles. Puedes ampliarla, simplificarla o combinarla con otros
contenidos segun los intereses de tus estudiantes.

Este libro es una invitacién a experimentar, innovar y transformar
el aula. Te animo a adaptarlo, enriquecerlo y hacerlo parte
de tu propia historia educativa.

rtida
un unto de pa
‘ Que estas paginas sean un p : descubrir g
para crear nUEVas EXPeﬂencmd en el poder /%
uir creyenao i
mas posibilidades Y s€g J /, )

transformador de la educacion. ’ ’
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g'\% iCon ingredientes,

precios y un poco de
matematica podemos

cocinar grandes ideas!
Nivel educativo

@ Objetivo
Primaria y secundaria

Utilizar informacion de (adaptable)

precios y cantidades de

productos para formar una 8\ Tiembo estimada
receta, calcular su costo, P

comparar opciones y

tomar decisiones, integrando

la creatividad y el trabajo =
en equipo. Diticultad

C Basica — Media
% Materiales

« Recortes o0 imagenes de productos
comestibles y sus precios (de periodicos,
revistas, folletos o impresos).

Bolsas o sobres para mezclar los recortes.

Cartulinas, papel, pega, tijeras y marcadores.
Esta actividad genera un ambiente

Cai_f:uladr:}fa [n?pf:lﬂnaﬂn ludico y significativo donde la
Hoja de trabajo (puede ser elaborada por el docente). Matematica se conecta con la vida

real, la creatividad y el trabajo
colaborativo.

(2 ) Prequta i o

¢Cémo podemos formar una receta utilizando solo los ingredientes '
que nos tocaron y cuanto nos costara?

40 minutos
(una leccién)

' La mirada del docente

14 Matematica en construccidn = 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender



Cada estudiante lleva recortes o imagenes de productos Idms de rﬂﬂe'l' as
comestibles con sus precios. Se mezclan todos los recortes en
una bolsa. . Enseladade frutas
En equipos, sacan al azar varios recortes y deben formar una . Arroz conatun e
receta utilizando solo los ingredientes que les tocaron. . Postrede gal:idahle
Disefian |a receta en una cartulina, indicando los ingredientes, andwich Eiivu
las cantidades y el costo de cada uno. . Batido nutr

. Pizza creativa

porcentajes de descuento, etc. n ingred

[ : o total, comparaciones, rebajas,
Realizan los calculos: cost p i F:E “ota libre 1ente'='- A azar
Decoran la receta de forma creativa, utilizando dibujos, ;

colores, recortes y elementos artisticos.
Finalmente, presentan su receta al resto de la clase.

R (M TU

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Alimentacion Uso de calculadora Disefio de una Presentacion Sistema metrico
saludable, y blsqueda de receta funcional creativa en cartulina, dﬂ'i".“ﬁ“ 5"!':”&'["'_'&#‘.3&

propiedadesde  informacicn. con los ingredientes  uso de colores, multiplicacion, division,
los alimentos. disponibles. dibujos yrecortes.  Porcentajes de rebaja
y estimacion.

o EjEITIplu de receta del eqmpn

Oy

o Variaciones y proyectos
Variacién sencilla
« Utilizar menos ingredientes,

» Trabajar solo con sumas y restas.

Ingredientes | .
o Banano 3 unidades €420 Enstp total:
3 Fresas 1 caja €850 | | §420 + €B50 + €600 +

EY o | €390 + €950 =¢€3.210
*| Pina 1/2 unidad €600

|| Yogur 1pote ¢390 || Sihayun 2!:{"3'5 de i;ehaja
| en el yoqur (£390):
Miel  1frasco €950 | g0 Lot

Nuevo precio: €312

Mayor desafio

f . = Incluir porcentajes de descuento.
| « Comparar precios de dos supermercados.
« Calcular el costo por porcion.

Proyecto STEAM ampliado

= Disefiar un empaque o etiqueta
para el producto.

« Crear un logo y un nombre comercial.

= Presentar la receta como un ment matematico
o una feria gastrondmica.

Nueve costo total:
€3.210-¢78=¢3.132

LT —— o —

'"Para pensary descubrir » ;Qué pasaria si duplicamos o triplicamos la receta?
« ;Cual ingrediente tiene el mayor impacto en el costo total?

« ;Como podemos hacer una version mas econdmica y saludable?

Matematica en construccidon = 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender 15



_Unidad 1

de vient

Matematica en movimiento

g

iEl viento también
puede ensefarnos
matematica!

, L) !5
il‘r-':‘lil' : )

Objetivo @ Nivel educativo Dificultad

Primaria y secundaria - Basica — Media

Disefiar y construir un
molino de viento funcional (adaptable)
que gire al soplar, utilizando
materiales sencillos y

aplicando conceptos Tiempo estimado

matematicos de geometria, 40 minutos
medicién y simetria. (una leccion)

e Materiales
Paletas de madera

Cartulina o carton
Goma o silicon frio

Tijeras - T
Regla y lapiz :

Palillos o brochetas (para el eje)
Materiales de decoracion (papel, plumones, stickers)

Q

¢Qué podemos cambiar en nuestro molino para lograr
que sus aspas giren mejor sin soplar mas fuerte?

16 Matematica en construccion = 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender



Instrucciones

Disefie un boceto Construya la base Elabore las aspas

Dibuje su moline e identifique Use cartulina o cartdn Utilice paletas de madera,
las figuras geomeétricas que para hacer la estructura cartulina o una combinacion
utilizara. de soporte del molino. de ambos materiales.

Ensamble el molino - Decore su creacién Pruebe y mejore

Bl ... s
Cologue las aspas en un eje J'“  Utilice colores, dibujos y Sople suavemente y cbserve
fue permita su rotacion elermentos artisticos para el movimiento. Realice ajustes
libre. dar un toque personal, si 8s necesario,

203 S o T

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Movimiento del aire, Uso de herramientas Diseno, montaje, Colores, formas, Angulos, simetria,
fuerzas y energia y materiales de prueba y mejora decoracion creativa medicion, figuras

eolica. construccion. del molino. de las maguetas. geometricas y

circunferencia.

9 vapdcloneey proyeclos @ Mayor desafio (proyecto STEAM)

Disefar una pequena comunidad de molinos.

Variacion sencilla
. d . " * Experimentar con el tamario, forma e inclinacién
— + Construir molinos con diferente ndmero de |as aspas
de aspas (3, 4, 6). '
: 2 ! = Registrar las observaciones en una tabla.
+ Medir el angulo entre las aspas.

: A : * Presentar la magueta como una feria de energia
* Comparar cual gira mejor y por que. atiica

Para pensar y descubrir i La mirada del docente 0,0,

ermite integrar la
rimentacion y
ituaciones

» ;Como influye el numero de aspas en el movimiento? Esta actividad P
« ;Queé forma de aspa gira mas facilmente? ;;reaﬂu'ldad.l la expe
+ (Que angulo es mejor para captar el viento? |a matemnatica con s
» Qué sucede si hacemos las aspas mas grandes o mas pequefas? reales del entorno.

Matematica en construccion = 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender 17



Matematica que se toca

metri
| - Cgmns formas, imaginamos y contamos

. | iCon figuras geométricas podemos
construir grandes ideas!
=1 E

@ Objetivo

Nivel educativo Dificultad
Primaria y secundaria gz :
Disefar y construir un robot {adaptab?'e} Basica - Media

utilizando solidos geométricos,

aplicando conceptos de TiEI"I'IpIJ estimado F

geometria, conteo y creatividad, »

con un maximo de 10 piezas. ), IAUTOS l

(una leccion)
Materiales
# Cartulina o cartdn reciclado

* Tijeras

¢ Goma o silicon frio

* Reglay lapiz

= Plantillas para construir sélidos geométricos
{cubo, prisma, piramide, cono, cilindro, esfera
(papel), dodecaedro, etc.)

* Ojitos moviles

» Materiales de decoracion (papel, plumones,
lana, stickers, limpia pipas)

Q

:Como podemos construir un robot original utilizando solo 10 piezas
de solidos geométricos y que tenga cabeza, tronco, brazos y piernas?

18 Matematica en construccion = 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender



(1 ) instrucciones _
€3

Construya los solidos
Utilice las plantillas o dibuje

Planifique su robot

Haga un boceto y decida que
solidos geomeétricos utilizara
en cada parte del cuerpo.

A

%,

T oY

r_Fl

1.
:.
1’1
.,'-.
_J

\

Decure su creacion . Verifique las partes
Debe tener cabeza, tronco,

[ By
Cutﬂque ojitos moéviles, pelo b =

brazos y piernas, utilizando
como maximeo 10 piezas

y otros elementas artisticos.

(en total, pueden repetirse).

% ]

Tecnologia

Ciencia Ingenieria
Propiedades de Uso de herramientas Diseno, planificacion
los materiales, y técnicas de y construccion del robot
fermas y equilibrio construccion, con un nimere limitado
de |as estructuras. plantillas y materiales de piezas
reciclados, '

y recorte los solidos geométricos.
Puede usar cartulina o cartén.

Arte

Colores, texturas,
decoracion creativa
¥ exprescion personal.

Arme el robot

Pegue las piezas para formar
la cabeza, el tronco, los brazos
y las piernas. Recuerde que
solo puede usar 10 piezas.

©

Exhiba y comparta
Presente su robot al resto
de la clase, expliqgue queé
s6lidos geometricos utilizé
y cuantas piezas tiene,

J1*

Matematica
Solidos geometricos,
conteo de piezas,
clasificacion, simetria
y mediciones.

9 Variaciones y proyectos

Variacion sencilla

e Litilizar solo 6 piezas.

¢ Construir un robot tematico (deportista,
explorador, artista, etc.).

+ Comparar diferentes combinaciones de solidos.

dB | Para pensar y descubrir

Qué solides geométricos utilizaste y cuantos de cada unc?

Mayor desafio (proyecto STEAM)

. Disediar una familia de robots con distintas funciones.
» Crear un escenario o ciudad de robots,
« Estimar el costo de los mateniales si se fuera a producir
2 5E8re,
= |nventar un nombre y una historia para cada robot.

- La I'I'lil'ad-a del docente OO

d.
entala creativida
05 'l1.|I' Ell tl_ﬂbai'n'

|a Matematica

Esta actividad fom
|a resolucion de problem

L

s ;,Como cambia el aspecto de tu robot si sustituyes una pieza por otra?

¢ ;Qué figura te ayudd a lograr mayor estabilidad?

e ;Que estrategias utilizaste para cumplir |a regla de las 10 piezas?

+ ;Como podriamos disenar un robot con movimiento en una futura version?

Matematica en construccion = 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender

colaborativo, integr
conlavidarealy el mu

y el diseno.

o de la tecnologia

19



Matematica que se toca

uctur,
de alambre

iCon un simple
i
alambre podemos M Ete = S dCd
crear grandse
desafios matematicos!

=19 Objetivo Nivel educativo
Disenar y construir Primaria y secundaria

estructuras de alambre (adaptable)

Dificultad
Basica - Media

tipo mete-saca, aplicando

conceptos de geometria, ; :
topologia, simetria y @ TIEI'I'IPH estimado
creatividad, para crear 40 minutos

juegos de ingenio. (una leccion)

0 Materiales
Alambre delgado (aluminio o cobre)

Alicates de punta y de corte

Regla (opcional)

Lapiz y plantilla de disefios

Superficie de trabajo (cartén o tabla)
Lima o papel para puntas (si se requiere)

9 Pregunta inicial

¢Como podemos disenar una estructura de alambre que se pueda
resolver (meter y sacar) sin romperla?

@ & @ & @8 @

20 Matematica en construccion = 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender



Instrucciones

Explora diserios Dibuja tu disefio Corta y prepara el alambre
Observa algunas estructuras Realiza un boceto de |a Corta el alambre con la medida
mete-saca y analiza cédmeo estructura, identificando las necesaria, Utiliza los alicates
funcionan. partes que S& Moveran. para doblario.

Da forma a la estructura - .1 Crea la pieza clave Prueba y mejora
Con los alicates, realiza los . Disena el aro, gancho o figura Intenta resolver tu propio juego.
dables y curvas segun tu disefio. que se debe meter y sacar. Si es muy facil o muy dificil,

realiza ajustes,

Conexion STEAM
@ @ = @ Matematica

C1EG I jeri
D Tecnologia Ingenieria Arte G
Propiedades de Uso de herramientas Disefo y construccion Formas, curvas figuras, nudos
los materiales, { alicates) y técnicas de una estructura y disefos creativos, topologicos y
flexibilidad y de manipulacion funcional. resolucion de
resistencia. del alambre. problemas.
Variaciones royectos o
e y proy & Mayor desafio (proyecto STEAM)
VEI'IHEI on sencilla . g-li ;:: Ie;ra:na serie de estructuras de diferente
* Reproducir un disefio dado por el docente. s ‘Crear Uin I;,.Equﬂﬁu museo de juegos
» Crear una coleccion de figuras (corazon, mete-saca.
triangulo, estrella, etc.). « Inventar un nombre y una historia para cada disefio,
* Intercambiar juegos entre comparneros = Realizar un reto en clase: Jquién resuelve cada juego
para resolverlos. en mencs tiempo?

Para pensar y descubrir La mirada del docente &0

tividad deﬁarml.la la

* :Qué propiedades del alambre permiten que no se rompa? Esta Et] dad. \a paclencia, la

= :Como influye el tamafo y la forma de los dobleces en la dificultad del juego? ':EL 60 de meemaa yla

* :Qué figuras geométricas y simetrias aparecen en tu disefio? conexion entre |a matematica la
* :Podemos crear una familia de jueges con un mismao patrén? vida real.

Matematica en construccién = 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender 21



Unidad1

Matematica que se toca

Descubrimos el mundo con la Matematica

iCada lugar enel mapa -_—
tambien puede contarnos v
una historia matematica! & C 1 ( )
, ﬂfr L A
e

Objetivo

Disefar y construir un

mapa de un pais, continente
o ciudad, integrando
contenidos matematicos

de forma creativa, para
relacionar la Geografia

con la Matematica y otras
disciplinas.

Nivel educativo Tiempo estimado
Primaria y secundaria 40 a 60 minutos

(adaptable) (una o dos lecciones)

Basica - Media

Materiales
Cartulina o carton reciclado

Revistas, impresos o papel de colores

Tijeras y goma o silicon frio

Marcadores ¥ la pic&s de colores

Plantillas o mapas impresos (opcional)

Informacién matematica (férmulas, datos, ejercicios)
Elementos decorativos (banderas, imagenes, dibujos)

 Pregunta inicial
~ ¢Qué contenido de Matematica podemos representar en un mapa
y como podriamos organizarlo de forma creativa?

22 Matematica en construccion = 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender



[ 1) instrucciones

Elija el lugar Diserie el mapa Decore y recorte
Selecione un pais, continente, Bibuje o imprima el contorno Recorte las regiones o paises

region o ciudad, del mapa en una cartulina, y peguelos con diferentes
Puede ampliarlio, colores y materiales,
p— -g
.h"-|. lll
R {

Integra el contenido Decore y personalice Presente su mapa
Ear:rri::ra formulas, conceptos, Anada titulos, simbolos, Expligue el contenido
ejercicios o datos matematicos banderas, dibujos y otros matematico de cada parte
en cada region, elementos artisticos. y compartalo con la clase.

® i TC

. Matematica
naenieris
Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Férmulas; datos
Datos reales de Uso de mapas impresos, Disefo y construccion Colores, formas, numeéricos, geometria,
los paises o regiones herramientas digitales del mapa, organizacién decoracion y estadistica, escalas,
{poblacian, area, y fuentes de informacion, de la informacion. presentacion creativa, proporciones y otros

recursos, climal, temas del curso.

Variaciones y proyectos
\ Proyecto STEAM ampliado

Variacion sencilla '__; « Construir un mapa de un continente con varios temas
\ ) ; 3 ) matematicos,
« Realizar &l mapa de un pais 0 una regién pegueno. « Incluir datos reales {4rea, poblacién, densidad,
» Incluir solo un tema matematico porcentajes, etc.)
(por glemplo, areas, porcentajes o estadistica), - Investigar curiosidades matematicas de cada pais.
» Lsar materiales simples y una presentacion clara. « Crear una exposicion o una feria de mapas matematicos,
Para pensar y descubrir docerte OO
La mirada del By
|a Geograna.
- s 5 : ctividad integra
L0ué temas de Matematica se pueden representar mejor en un mapa? Estaa nreaﬂwdad y la

matica, la . .
lav'::;zacmn ayudando a los estudiante
1y

alos
| y significativo
_ s e 5 dar sentido rea
= :Queé otros mapas podriamos construir (historicos, temadticos, imaginarios)? c_untﬂmdﬂs' del curso.

« (Como podriamos usar escalas, proporciones o porcentajes en nuestro disefio?
= iQué informacion matematica es mas relevante para cada region?

Matematica en construccion « 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender 23



Umdad 1

Matematica que se toca

Ciudad

Matematica

Construimos espacios, contamos historias

iLa Matematica
tambien construye
ciudades!

—
L 0 I |
- .
[r——

=

Nivel educativo Dificultad

Primaria y secundaria Basica = Media
(adaptable)

Objetivo

Disenar y construir una
ciudad o fachada urbana
utilizando materiales sencillos,
integrando conceptos
matematicos de forma
creativa y significativa.

Tiempo estimado

40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

O
©

Materiales

+ Cartulina, carton reciclado o foam
Tijeras y goma o silicén frio

Regla, lapiz y marcadores

Recortes de revistas, impresos o dibujos
Elementos de decoracion (imagenes, personajes, banderas, letreros)
Bloques o bases para sostener la ciudad (opcional)

:Qué elementos de una ciudad podemos construir y gué conceptos
matematicos podemos representar en ellos?

L]

L]

L]

'z

24 Matematica en construccion « 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender




r Elija el tema y el estilo Diserie la fachada Construya las estructuras
"',__'__'_'_';é- Puede ser una ciudad real, Dibuje un boceto de la ciudad Recorte y arme los edificios con
imaginaria, del future, del pasado con sus edificios, calles, letreros cartulina o carton. Puede usar

cajas pequenas, cilindros, prismas

o inspirada en peliculas, como y elementos principales. y otros solidos geométricos.

Ciudad Gética.

[l

1 ) e

Presente su ciudad
Explique el tema matematico
representado en cada parte
y comparta su creacion con
la clase,

Integre la Matematica Decore y personalice

Coloque formulas, graficos, Utilice colores, recortes,
imagenes y elementos artisticos
para darle vida a la ciudad.

numeros, conceptos o problemas
en |os edificios, letreros o
espacios de |a ciudad.

Conexion STEAM
3 0 TC
@ . Matematica

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Férmulas, figuras
Fendmenos del entorno Uso de herramientas, Diseno y construccidn Colores, formas, geometricas, escalas,
urbano (luz, sombras, materiales y tecnicas  de edificios y estructuras carteles, personajes mediciones, proporciones,
estructuras, energia). de construccion. con estabilidad. y creatividad. estadistica y otros temas
del curso.
" .
Variaciones y-.proyectus Proyecto STEAM ampliado
b g il « Crear una ciudad completa con distintos temas
Variacion sencilia matemdticos en cada edificio.
« Construir una ciudad pequenia (3 a 5 edificios). = Incluir personajes, historia o mision matematica.

= Representar un solo tema matematico Disenar un plano de la ciudad (vista superior).

(por ejemplo, figuras geométricas o porcentajes). Organizar una exposicion o “feria matematica
« Trabajar en parejas 0 pequenos grupos. de ciudades”.

Para pensar y descubrir " La mirada del docente 0,0}

idad integra 13 Matermnatica

-

L]

» ;Qué conceptos matematicos podriamos representar en una ciudad? Esta activic: dad, el arte y la vida real,
« ;Como podemos usar los sdlidos geométricos para construir edificios? o hﬁ;;?: uque los estudiantes den
+ ;Qué historia podria contar nuestra ciudad? Z:—:;T:i oalos contenidos del curso

« ;Como influye la escala en el tamario de los edificios? mientras construyen y exploran.

Matematica en construccion + 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender 25



Matematica que se toca

rque de diversione
. qrvr\¢:|1:emc:|t|co >

Construimos atracciones y hacemos que la Matematica se mueva

jEn este parque
la Matematica
tambien es

diversion!

@ Objetivo Nivel educativo Dificuitad
Disefiar y construir una Pr.ijma riah:Tr secundaria
maqueta de parque de (adaptable)

diversiones con atracciones

tematicas que integren Tiempu estimado
conceptos matemadticos

en su diseno, forma, 40 a 60 minutcfs
decoracién y funcionamiento (una o dos lecciones)
manual.

Materiales
e Cartulina o cartén reciclado

* Tijeras y goma o silicon fric

» Regla, lapiz y marcadores

* Palillos, brochetas o ejes de carton
para piezas moviles

» Materiales de decoracion (papel de colores,
lanas, stickers)

* Elementos reutilizables (cajas, tapas, etc.)

Pregunta inicial

9 ;Queé atraccion podemaos construir y qué concepto matematico
podemos integrar en su disefo?

Basica - Media

26 Matematica en construccion « 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender



(1) instrucciones _

Elija la atraccion
Fuede ser un carrusel, rueda de
la fortuna, montana rusa, tobogan,

barco pirata, silla voladera, efg,
PR

Integre la Matematica
Coloque férmulas, problemas,
figuras geométricas, fracciones,
porcentajes o cualguier tema
de clase.

vida a su atraccion.

Conexion STEAM

Ciencia Tecnologia Ingenieria
Movimiento, fuerza,  Uso de herramientas Disefio, construccien
equilibrio y y técnicas de y estabilidad de

propiedacdes de construccion. las atracciones.

los materiales.,

Variacion sencilla
= Construir una sola atraccion (por ejemplo,

un carrusel o una rueda de la fertuna).

¢ [ncluir un Unico tema matematico
(areas, fracciones, patron, etc).

= Trabajar en parejas o pequenos grupos.

o Para pensar y descubrir

(Como podemeos lograr que una parte de |a atraceion se mueva?
c0ué tema matematico es mas facil o mas dificil de representar?

Disefie el boceto
Dibuje su idea e identifique las

figuras geometricas que utilizara.

Decore y personalice

Litilice colores, letreras, simbolos
y elementos artisticos para dar

9 Variaciones y proyectos s

:Que figuras geométricas se pueden usar en nuestras atracciones?

:¢Como podriames aplicar |a idea del parque en otras areas o proyectos?

Construya la base
Use cartulina, cartdn y otros

materiales para crear la estructura
de la atraccion,

Presente su parque
Explique el funcionamiento de
su atraccion y el contenido
matematico que representa.

Matematica

Figuras geometricas,
medicion, proporciones,
formulas, fracciones,
factorizacion y otros
temas del curso.

Arte

Colores, formas,
decoracion creativa
y ambientacion,

Proyecto STEAM ampliado

Construir un parque completo con varias
atracciones tematicas,

Incluir diferentes temas matematicos en cada atraccion,
Disenar un plano del parque con escala y medidas.
Crear boletos, letreros, recomdo y un nombre para el parque.
Organizar una exposicion o feria matematica.

% La mirada del docente OO

rmite integrar la
e Pfﬂblemaﬁl

ones reales,

Esta actividad pe i
creatividad, 12 resn!uc.ic-n cl
yla Matematica con situact
dando sentido ¥ significado alos
contenidos del cursd.
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Nuestro mundo y la sostenibliidad

or un
Q mejor

Disefiamos, construimos y proponemos soluciones

o ~ = La Matematica
_ J5 tam!::ién nos ayuda
A= e a cuidar el planeta.

L

Objetivo @ Nivel educativo Dificuliad
Investigar un problema Primaria y secundaria - :
ambiental, disefiar y construir {adaptab?e] Basica - Media
una maqueta que muestre sus

efectos, y proponer una solucion . .

creativa utilizando materiales Tiempo estimado

sencillos y conceptos 40 a 60 minutos \

matematicos. (una o dos lecciones)
Materiales
= Cartulina o carton reciclado
» Papel de colores, revistas o imprasiones
» Tijeras y goma o silicon frio
« Plastilina, papel mache o materiales de modelado
+ Marcadores, lapices y regla
™

Materiales naturales (segun la selucion propuesta)
por ejemplo: hojas de cipres, barro o arcilla

. ] -

¢Que problema ambiental nos preocupa y como podemos
representarlo con una maqueta gue también proponga una solucion?

Matematica en construccion = 50 experiencias STEAM para crear, experimientar y aprender



Ellja un tema ambiental Investigue y planifique Construya la maqueta

Puede ser el cambio climatico, Busque informacion, identifique Utilice cartulina, papel mache

la capa de ozeng, la contaminacion las causas, los efectos y posibles y materiales reciclados para

del aire o del agua, la deforestacion, soluciones. Haga un boceto representar el problema ambiental
entre otros. de sumagueta. y sus efectos.

Desarrolle una solucién Integre la Matematica

Presente su proyecto
Disefie un producto o accion Incluya datos, graficas, Explique el problema, la magqueta,
que ayude a resolver o disminuir porcentajes, mediciones, escalas la solucién propuesta y los
el problema. Por ejemplo, un o cualguier concepto matematico conceptos matematicos que

desodorante natural con barro

¢ hojés de ciprés relacionado con su tema. utilizo.
| "

s inamich
Rndl.il'-ﬂl.ﬂ""-d"n Eﬂﬂm":n.l..

i
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Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Fenomenos naturales, Uso de materiales Disefio y construccion Colores, formas, Mediciones, escalas,
cambio climatico, y técnicas de de la maqueta representacion creativa graficas, porcentajes,
capa de ozono, construccion, y del producto y expresion visual. proporciones, funciones
equillibrio ecologico. producto funcional. propuesto. y analisis de datos.

e Variaciones Y pruyentns @ Proyecto STEAM ampliado

* (Crear una exposicion de varias magquetas
Q Variacion sencilla con diferentes problemas ambientales.
» Representar un solo efecto del problema ambiental. » Incluir productos o acciones de solucion.
¢ [ncluir un unico contenido matematico « Realizar encuestas y reprasentar 1os resultados
(por ejemplo, porcentajes o graficas). en graficas.
« Lhilizar materiales muy sencillos. » Organizar una feria ambiental y matematica.
|
ﬁ _ cente OO
o Para pensar y descubrir La mirada del do i
o fpmenta la concie
Eta actividad Smiento critico
= ;Qué datos matematicos podemos incluir para mostrar la magnitud del problema? arnbiental, el F'E“su 4 Matematica

de
la ap'm:acn:m o
'::I-:-n. 5:tuac1-nr1&5 reales, mostra

que las peaue gnas ideas tamtuen
pueden g& nerar grande

» ;Cémo podemos medir el impacto de nuestra solucién?
« ;Que otros materiales naturales podriamos utilizar?
« ;De qué manera nuestro proyecto puede inspirar a otras personas?

Matematica en construccion = 50 experiencias STEAM para crear, experimientar y aprender 29
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Pequenas historias, grandes ideas

jLa Matematica
también se cuenta,
se actda y se disfruta!

; l."-"." I L A
| r 48 1 -

. UE {- ST

Nivel educativo Dificultad

Primaria y secundaria
(adaptable)

Objetivo

Disenar, construir y presentar
una obra de titeres que
comunique un concepto
matematico, utilizando la

creatividad, el trabajo en equipo
y la expresion artistica.

Basica - Media

Tiempo estimado

2 a 4 sesiones
(planificacion, construccidn
y presentacion)

Materiales
Calcetines, bolsas de papel o goma espuma

Cartulina, telas, botones, lana, ojos moviles

Tijeras y goma o silicon frio \
Marcadores y pinturas

Palitos de madera o varillas

Escenario sencillo (caja de carton, tela o mesa)

9 Pregunta inicial

¢{Como podemos contar un concepto matematico
de manera divertida y que todos lo recuerden?

@ 0
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Elige el tema Disefia tu personaje Construye el titere
Selecciona un concepto Dibuja el boceto de tu titere, Usa calcetines, cartulina,
matematico que quieras Piensa en su personalidad, tela u otros materiales para
explicar (por ejemplo: fracciones, nambre y como se relaciona darle forma y personalidad
numeres negativos, geometria). con el tema matematico. a tu personaje.

\

FTTRawwe==""

Presenta tu obra

. Construye el escenario
Escribe una historia breve - Decora un pequenio escenario Realiza la presentacion en clase
(4 a 5 minutos) donde los titeres con cartulina, cajas de carton, o en los recreos, Puedes invitar
expliquen el concepto matematico telas v elementos creativos. a otros estudiantes y compartir
de forma clara y entretenida. tu historia.

TITERES
MATEMATICOS

2 © A @ T
Matematica

Fendmenos del mundo Uso de materiales Disefo y construccion Expresian creativa, representaciones,
real (medicion, patrones, y técnicas de del titere y del disefio de personajes resolucién de problemas
movimiento, etc.). construccion. escenario. y ambientacion. y Comunicacion
matematica
Variaciones y proyectos _ ,
9 Proyecto STEAM ampliado
Variacion sencilla : » Crear un grupo de titeres matematicos.
» Crear un solo titere y una historia corta « Escribir varias historias y presentarlas en una
de 2 a 3 minutos. funcién escolar.
» Explicar un tnico concepto matematico « Organizar un "Festival de Titeres Matematicos™.
(por ejemplo, figuras geométricas). « Grabar las presentaciones para compartirlas
» Presentarlo en pequefios grupos. en la escuela o en linea.

Para pensar y descubrir . La mirada del docente OO0

i atica
Esta actividad integra la Matlemdﬁn
con la creatividad, |a comunica

» ;Qué otros temas matematicos podriamos representar con titeres?

» ;Cémo podemos hacer que nuestra historia sea clara, divertida y educativa? Larte permitiendo que los
. y : : : . e . : i
« (Qué materiales funcionan mejor para construir nuestros titeres? ?est udiantes expresen ideas cnmﬂ:f_l:;
. - . . : 1 .
« (Como podriamos mejorar nuestra presentacian la proxima vez? de forma <encilla, cercanay dive

Matematica en construccion = 50 experiencias STEAM para crear, experimentar y aprender 31



Matematica en accion

eaos de me
Jumgatema'ticgg

Diseiiamos, construimos, jugamos y aprendemos

iLa Matematica
también se juega!

Area de an
"eCtangue
6cm x 4 cm

Objetivo

Disefiar y construir un juego
de mesa sencillo que permita
repasar, practicar o estudiar
un tema matematico, Tiempo estimado
utilizando materiales 403 €0 minutos
cotidianos y la creatividad. (una o dos lecciones)

Nivel educativo Dificultad

Primaria y secundaria . Basica - Media
(adaptable)

Materiales

Cartulina o carton reciclado

Tijeras y gorna o silicén frio
Marcadores y lapices de colores
Dados, fichas o elementos reutilizables
Cartas (opcional)

Hojas para escribir preguntas o desafios
Materiales decorativos (stickers, papel de colores, etc.)
9 Pregunta inicial
:Qué tema matematico nos gustaria convertir en un juego de mesa
y como podriamos hacerlo divertido y facil de entender?

- & & @ % ® ®
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Formen los equipos Elijan el tema matematico Disefien el juego

De 4 o 5 estudiantes. Puede ser geometria, fracciones, Decidan el tipo de juego: tablero
Cada miembro puede encargarse porcentajes, ecuaciones, de recorrido, cartas, competencia
de un aspecto del juego. estadistica, etc. de carritos, ruleta, etc.

Maximao 4 reglas.

1 1 L —=

Construyan los materiales . Escriban las reglas Presenten y jueguen

Elaboren el tablero, las cartas, " Deben ser claras y sencillas Expliquen su juego a la clase
fichas, dados y demas elementos (maximo cuatro). ¥ jueguen con sus companeros
del juego para comprobar que funcione

] bien.

49D, 0%
= =2 ﬁ ﬂ
e o

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Patrones, probabilidad, Uso de materiales Disefio v planificacian Disefo grafico, Conceptos, operaciones,
fenémenos aleatorios, y teécnicas de del juego (estructura, colores, decoracion resolucion de problemas,

datos y estadisticas. construccién. funcionamiento). y creatividad. razonamiento logico.

Variaciones y proyectos €% Proyecto STEAM ampliado
SR &0 . “u + Disenar una coleccion de juegos matematicos
G Variacién sencilla ' con distintos temas.
* Crear un juego con un solo tipo de preguntas. = Organizar una feria de juegos para que otros
» Usar un tablero simple o solo cartas. estudiantes los prueben.
* Incluir un tema matematico basico » Evaluar qué juegos ayudan mas a aprender
(por ejemplo, tablas de multiplicar). Y por que.

Para pensar y descubrir ;u mirada del docente OO0

.o tra que
‘ . . . sta actividad mMUes:t:
:Qué elementos hacen que un juego sea divertido y educativo? Ea Matematica también puede seT

:Como podemos asegurarnos de que las preguntas tengan el nivel adecuado? creacion colectiva
£ Qué temas matematicos podriameos incluir en futuras versiones del juego? parte
¢De que manera podemos mejorar el disefic despues de prebarlo con otros?

™

L

] a
un juego, una crt
y una experiencia gue se com

con alegria.

-
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Ruedas que
nos mueven ‘

Objetivo

Identificar y comunicar
conceptos matematicos
presentes en objetos

y situaciones de la vida
cotidiana mediante la
fotografia y la creatividad.

Materiales

« Teléfono o camara fotografica
« Fotografia impresa o digital

« Cartulina (opcional)

« Lapiz, marcadores y colores

suspendida

:Qué elementos matematicos podemos encontrar en nuestro entorno
y como podemos mostrarlos a través de una fotografia?

- ELTER
oto g r af' é&miﬁ:nmla vida cotidians
Matematicq

iLa Matematica esta ahi!
Solo necesitamos aprender a mirarla.

Nivel educativo Dificultad

Basica - Media

Primaria y secundaria
(adaptable)

Tiempo estimado

40 a 60 minutos
(mas toma de fotografia)




1) Instrucciones _

Explora tu entorno Selecciona un objeto Toma la fotografia

Observa objetos en la casa, Busca uno en el que puedas Elige un buen encuadre que
el colegio, la comunidad reconocer algun concepto permita apreciar el elemento
o la naturaleza. matematico. matematico.

o Inventa un titulo creativo - Escribe tu interpretacion Comparte tu trabajo

Relaciona la fotografia : En el reverso de la fotografia, Organiza una exposicion
con la Matematica, sin limitarte explica con tus propias en clase o con otros grupos
a nombrar el objeto, palabras qué concepto para compartir y conversar

matematico aparece y por qué. sobre los descubrimientos.

L] A5 e,
<l {S _ ol JC

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Observacion de Uso de camaras y Analisis de formas, Compaosicion fotografica, Geometria, funciones,
formas y patrones herramientas de estructuras y objetos encuadre, titulo y simetria, proporciones

en la naturaleza. edicién o presentacion. construidos. expresion personal. y mediciones.

Variaciones y proyectos Proyecto STEAM ampliado

. s . « Crear un Museo de Fotografia Matematica.
Variacion sencilla . .
_ 3 « Organizar las fotografias por temas.
* Cada estudiante toma una fotografia. -| = Incluir mediciones o calculos.
f nien ISR e « Disenar marcos o paneles de exhibician.

+ Escribe una explicacion de 3a 5lineas. | © |
= |ldeal para primaria.

Para pensar y descubrir . La mirada del docente 00

i ' e
La Maternatica no siempr

maos

: construya
esita qué

e p veces, o que

L

Invitar a la comunidad educativa.

£Qué otras formas matematicas podemos encontrar en nuestro entorno?
£Como cambiaria nuestra percepcion del mundo si lo miramos

: ; VO
con ojos matematicos? algo n:JE Mos construir €s
« ;Qué mensaje queremos transmitir con nuestra fotografia? necesita ra de mirar

JDe qué manera esta actividad nos ayuda a valorar la Matematica en la vida real? .



Geometria en la vida cotidiana

.

.Construye, aprende y disfruta:
Figuras geométricas que puedes armar...
y después comer.

iLa Matematica
también se puede

construir, explorar
y saborear!

Objetivo Nivel educativo Dificultad
Construir figuras geométricas Primaria y secundaria Aol Mt
tridimensionales utilizando (adaptable)

palitos de dientes y marshmallows
(u otros alimentos), para identificar

sus elementos y caracteristicas. Materiales

Palitos de dientes
Marshmallows
Laminas con figuras geométricas -
Plato o servilleta

Lista de verificacion (check)
Opcional: frutas, gomitas u
otros alimentos

Tiempo estimado

40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

Iy

¢Qué figuras geométricas puedes construir con una cierta cantidad 7/
de palitos de dientes y marshmallows? =




“ =
Construye la figura

Utiliza los palitos de dientes
y los marshmallows para armar
la figura indicada.

Recibe tus materiales

Te entregaran una cierta cantidad
de palitos de dientes y marshmallows
(o el alimento elegido).

rucciones paso a paso
Observa la lamina
Toma una tarjeta con el nombre

Inst
de la figura geometrica y su imagen.

15y

Marca tu lista

Analiza y conversa < Desarma y disfruta

Observa la figura construida,
ldentifica sus elementos
(vértices, aristas y caras).

Cuando hayas construido
la figura, coloca un check
en tu lista de verificacion.

Desarma la figura, deja los palitos
de dientes y disfruta los
marshmallows (jo el alimento

que se esté utilizando!).
Luego pasa a la siguiente lamina.

[:] Piramide
D Prisma
D paralelepipedo
aB 3 [
At S 9 H
— L _
Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Gmate'_“ét'ﬂﬂ_
Exploracién de materiales,  Disefio y construccion  Anélisis de estabilidad Creatividad en _ft?"”“”% *:SPEC'H'-
formas y estructuras de modelos. y estructuras. el disefio y i ":ET" 3};5 35%‘33'“
en el mundo real. presentacion. ) ;::glﬁf:; n
Variaciones y proyectos
Variacion sencilla Proyecto STEAM ampliado Ve ¢
* Usar frutas (uvas, fresas, 7 = Crear figuras mas complejas f—— >
banano). ' (o poliedros). I|| it |

» Emplear gomitas. .. « Combinar diferentes alimentos. & AL L

« Trabajar solo con figuras basicas _g = Disenar nuevas laminas de figuras. T' _‘.f_ F
(cubo y piramide). « Organizar una competencia por equipos. | ,.-hfl /

* |deal para primaria. « Crear un "menu geométrico™. 4

Para pensar y descubrir

¢ Qué figuras puedes construir con la misma cantidad de palitos y marshmallows?

sfrutar

-

Constr s estudiantes
» ;Qué figura es mas estable? ;Por qué? figuras -F.ET‘MI.t:E q:;l:m B
« ;Coémo se relaciona esta actividad con objetos de la vida real? yivan la Geometria d gt
» ;Qué otras formas geométricas podrias crear? creativa y significativa,

;Qué aprendiste sobre las figuras al construirlas con tus propias manos? diversas areas



tra ' e Geometria en la vida cotidiana

atemathoS

Geu.mEtl'lﬂ también l[u 'nﬂ' '
Lacrea mos figuras, exploramos forma
y llenamos el aula de cﬂlur

Nivel educativo Dificultad
Primaria y secundaria
(adaptable)

Objetivo

Crear vitrales matematicos
para explorar y reconocer
figuras geométricas, angulos,

tipos de triangulos y otras . .
formas, desarrollando la Tiempo estimado

creatividad y la apreciacion 40 a 60 minutos
del arte y la geometria. (una o dos lecciones)

Basica - Media

© O

Materiales

Cartulina negra (base)

Papel celofan de diferentes colores
Laminas con figuras geomeétricas (o
dibujos para recortar)

Tijeras

Goma o silicén

» Cinta adhesiva (opcional)

9 ;Qué figuras geométricas podemos reconocer en un vitral /
y como la luz nos ayuda a verlas? "

L3




Instrucciones paso a paso

Disena tu vitral

Elige una figura o dibujo que
involucre figuras geomeétricas.

Completa tu vitral
Utiliza diferentes colores para
dar vida a tu creacion.

Tecnologia
Uso de herramientas
de corte y disefo.

Ciencia
La luz y los colores
a través de materiales
transparentes.

Variaciones y proyectos

Variacion sencilla

« Usar figuras basicas (triangulos,
cuadrados, circulos).

= Crear un patron geometrico.

« Hacer un vitral en forma de mandala.

» Usar papel celofan de un solo color
para estudiar la luz.

Para pensar y descubrir

« ;Qué figuras geométricas identificas en tu vitral?

« ;Como influye la luz en los colores y las formas?

+ ;Qué tipos de angulos aparecen en tu disenc?

» ¢Qué otras formas puedes crear?

» ;Donde podemos encontrar vitrales en la vida real?

Ingenieria

Recorta el disefio
Recorta las partes del dibujo

en la cartulina negra.

Coloca en la ventana

Ubica tu vitral en una ventana
o fuente de luz para ver el
efecto de los colores.

Diseno y construccion
de estructuras planas.

i’

Coloca el papel celofan
Pega por detras de cada espacio
un trozo de papel celofan del
color que prefieras.

Observa y comparte
Analiza las figuras geométricas
presentes, sus angulos, lados

y simetrias. Comparte tu obra
con el grupe.
: |

0% ’ ’ l
ﬂn (&
Arte Matematica

Figuras geométricas,
angulos, simetria,
clasificacion de poligonos.

Creatividad, composicién
y expresividad visual.

Proyecto STEAM ampliado

= Disefar una serie de vitrales por temas
{angulos, triangulos, poligonos).

« Crear un mural de vitrales en el aula o pasillo.

« Investigar como se usan los vitrales en la
arquitectura (iglesias, edificios).

» |ntegrar con historia, cultura y arte.

aaeeiin 0
Erﬂ"litﬂ iﬁtEgTar

La mirada del

Esta acﬂ"didad P

jenc ent

iencia, fom ac i
g mejora & aprer:namﬁrx visu
iie |as formas matematicas

en el entormo real.



Matematica en la vida cotidiana

Poesia
N\atematnca

iLas palabras también construyen Matemticas

Creamos poemas donde los conceptos matematic
ce convierten en inspiracion, :

Geometria ]’"
Algebra |
Trlgnnnmetrla WE
" Funciones

Estadistica

La Matemitica

también se siente,
se imaging

Y se escribe.

juntos res
?::[ue: la vida nos presenta. C:}

®»

=

Objetivo Nivel educativo Dificultad
Crear poemas utilizando Primaria y secundaria Basica - Media
conceptos matematicos (adaptable)

para expresar ideas,

emociones y situaciones Materiales
de la vida cotidiana. i
Hejas o cuaderno

Lapiz, boligrafo o marcadores
Lista de palabras matematicas
Diccionario o cuaderno del curso

L]

Tiempo estimado
40 a 60 minutos

(una o dos lecciones) (opcional)
Pregunta inicial
¢Como podemos usar las palabras de la Matematica

para crear un poema que exprese nuestras ideas? =



|nstrucciones paso a paso

Elige el tema matematico

Puede ser geometria, dlgebra,
funciones, estadistica, etc.

que estas estudiando,

Mis 10 palabras

punto recta plano
' 2 o i 1 Puﬁtn
angulo figura funcion 2 cacta
a .|;|, gl ]
ecuacion coordenada B e etex
par G
- " TI-
poligono pendiente etc. E foncion
R q_ u:uﬂ'ﬂl'ﬂ'ﬂ
10. peligen®
Revisa y mejora Decora tu poema

4

Verifica que las 10 palabras
aparezcan y que el poema
tenga sentido.

Puedes agregar dibujos,
figuras geometricas o un
titulo creativo.

mis 10
. iIncluye e sticas?

[‘ﬂ Tiene al menes dos estrofas
Ei Es creativa y original
E Tiene sentida

o ot compriss

e —

Cunemun STEAM
B L

Euemaa Tecnologia Ingenieria
Uso de un lenguaje Herramientas digitales  Estructura y orgamizacion
preciso para describir para escribir, disenar de ideas.

el mundo.

y compartir,

QT

Variacion sencilla

= Trabajar en parejas o grupos,

= Crear una poesia ilustrada.

= Usar rimas libres o rima consonante.
= Hacer un videcolip o audio del poema, _
« Relacionar la poesia con situaciones reales. (@

Para pensar y descubrir

+ :Qué aprendiste al escribir un poema con palabras matematicas?
» ;Cémo cambid tu forma de ver los conceptos mateméticos?

» ;Qué otras formas creativas podrias usar para expresar la Matematica?

« :Qué emociones te generd esta actividad?
» ;Donde mas puedes encentrar la Matematica en la vida cotidiana?

Selecciona las palabras
Escribe al menos 10 palabras
matematicas del contenido

Creatividad, expresion
poetica y diseng visual.

Escribe tu poema

Crea minimo dos estrofas
donde incluyas las 10 palabras

(3

Comparte tu creacion
Lee tu poema én clase o

colocalo en un mural
matematico,

[+
o o ’ l
i
Arte Matematica

Uso de conceptos
matematicos en
un contexto creativo.

Proyecto STEAM ampliado

Crear un libro de Poesia Matematica

del grupo.

Organizar un recital en clase.

Combinar con arte visual (llustraciones).

Usar heramientas digitales (Carva, PowerPoint).
Relacionar con otras areas (espanol, ciencias,
historia),



L SR—
Unidad 3

atemat N~
N\@ﬁsucal Y,

{La Matematica también syep,, ,

tos, exploram
Construimos instrumen s formas,
medimos, contamos y creamos Milsica,

Nivel educativo Dificultad i

Objetivo
Construir instrumentos

utilizando formas geométricas
y conceptos matematicos,

para explorar la relacién @ Tiempo estimado

Primaria y secundaria

Basica - Media
(adaptable)

entre la Matematica, el 40 a 60 minutos
sonido, la creatividad y el (una o dos lecciones)
trabajo en equipo.

Materiales
Materiales reciclados (cajas, latas, tubos, botellas, carton)

Gomas, cuerdas, ligas

Granos, semillas, piedras pequenias
Cartulina, tijeras, goma o silicon
Cinta adhesiva, marcadores, pintura

¢ Como podemos usar las formas geométricas y los conceptos
matematicos para crear un instrumento que produzca un sonido?




mstruccinnes paso a paso

RS = e

Explora y planifica Construye la base ARade el mecanismo sonoro
Piensa en un instrumento que Utiliza materiales reciclados Usa cuerdas, gomas, semillas,
quieras construir. Observa las para formar la estructura del palitos u otros elementos que
formas geometricas y que instrumento {cilindros, prismas, produzcan sonido.

materiales puedes usar. cajas, conos, etc.).

Decora tu instrumento . Prueba y ajusta Comparte tu musica

Decora con colores, figuras - Toca tu instrumento, escucha Presenta tu instrumento en clase,
geometricas y disefios su sonido y realiza ajustes Explica qué formas matemdticas
matematicos. para mejorar el resultado. utilizaste y como produce sonido.

@ @ _1 5:‘% n

Ciencia Tecnolog Ingenieria Arte Matematica
Estudio del sonido, Uso de rnatenalea y Diseno y construccion  Creatividad en el diseno, Figuras geométricas,
la vibracion y las ondas.  herramientas para de instrumentos decoracidn y expresion mediciones, patrones,
disenar y construir. funcionales. musical, proporciones y funciones,

-

Variacion sencilla Crear una "orquesta matematica” del grupo.
» Construir un tambor con una lata (cilindro). * Investigar la relacion entre la longjtud y el tono.

Variaciones y proyectos r Proyecto STEAM ampliado

» Hacer una guitarra con una caja (prisma rectangular). « Incluir andlisis de frecuencias (uso de apps),
» Usar vasos con diferente cantidad de agua (frecuencia). = Organizar un concierto escolar.
= Disenar una flauta con pajillas (longitud del tubo). » Disefar un video o podcast explicando
» Explorar como cambia el sonido al variar el tamario. el proceso.
@ Para pensar y descubrir , MMOO
2= La n‘ﬁ'rllh
- 3 S ar d- Erml,tE i : . X
» ¢Que formas geométricas identificas en tu instrumento? ™ r Esta Hﬂ""':'qa fm lamusma.laﬂema
= ;Como influye el tamanio o la longitud en el sonido? lﬂmiecngm ia, '[“nmEn'EBﬂd“ liipﬂ
« ;Qué materiales producen un sonido mas fuerte o mas suave? i::at"l Jidad, el trabajo ;;::rﬂ arire

» ;Qué conceptos matematicos utilizaste en tu disefio? 5 apmci.a-;iﬁﬂ i
» ;Qué otras formas de la vida cotidiana podrian convertirse en instrumentos? \as formas, €



Geometria en la vida Wﬁdlﬂnil

uhﬁl'-'- de arte utilizando figy

Creamos

Objetivo

Crear una obra de arte
utilizando figuras geometricas
y lineas, aplicando conceptos
matematicos para explorar la
relacion entre la Matematica,
el arte y la creatividad.

Nivel educativo Dificultad
Primaria y secundaria
{adaptable)

Basica - Media

Tiempo estimado

40 a 60 minutos
{una o dos lecciones)

Materiales
Lienzo, cartulina gruesa o cartén pluma
Cinta masking o cinta adhesiva

Pinturas acrilicas o temperas
Pinceles y recipientes para pintura
Regla y lapiz (opcional)

¢Como podemos usar las figuras geométricas para crear !
una obra de arte llena de color? .




[IEEETITEE 9. el IS |

Disefia tu composicién Marca con cinta Pmta los espacios

Decide que figuras geométricas Coloca cinta masking sobre Utiliza diferentes colores de
guieres incluir (mangulos, cuadrados, el lienzo formando las lineas pmtura para rellenar los espacios
rectangulos, poligono, etc.) y como rectas y las figuras geométricas entre las cintas, Puedes usar

las vas a distribuir en el lienzo, que disefiaste.

colores vanados y creativos.

Deja secar . Retira las cintas Observa y comparte
Espera a que la pintura se seque | ~' Con cuidado, quita las cintas Analiza las figuras geometricas
completamente antes de retirar masking para revelar tu obra que aparecen en tu obra, los
|as cintas. de arte geométrica. colores y el disefo. Comparte

tu creacion con tus companeros.

Conexion STEAM
108 {S &S JC

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Propiedades de Uso de herramientas Disefio y planificacién  Creatividad, composicidn Figuras geométricas,
mezclas, pigmentos y materiales de de estructuras visual y expresion lineas; angulos, simetria
y luz. disefic y pintura. gecmetricas. artistica, y patrones.

Variaciones y proyectos  Proyecto STEAM ampliado

T - = Investigar artistas que usan figuras
Variacion sencilla & &

\ geometricas (Mondrian, Kandinsky).
» Usar solo tridngulos y cuadrados. » Crear una galeria de arte matemdtica en la
« Trabajar con una paleta imitado de

escuela,
colores. » Relacionar la pintura con la simetria, traslaciones
- EI‘E%%JH disefio libre o siguiendo P e
= Usar cartulina en lugar de lienzo. « Disenar un logotipo o cartel con figuras
= Hacer un mural grupal. geomeétricas.

Para pensar y descubrir . La mirada det docert o0

« ;Qué figuras geométricas utilizaste en tu cbra? EA ﬁgﬁm con el arte,

» ¢Como influyen las lineas y los angulos en el disefio? L;‘EE rrollando 1a ereatividad, oyarisin
» ;Que efecto producen los colores en tu creacion? = m,mpaﬁn@m?l?c;ﬂn;mmmes
= :Qué otras forrmas matematicas podrias incluir? de las formas geometr

+ ;Como se relaciona esta actividad con la geometria del mundo real? en el entorma.



L]
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Objetivo

Unidad 2

v\, Unidad2

ormas que vuelan muy gy,
imos, exploramos, medimos ¥ proba

y pnmipiﬂs matematicos_ j

Nivel educativo Dificultad
Disefiar y construir cometas Primaria y secundaria Basica - Media
utilizando figuras geométricas (adaptable)

y conceptos matematicos

para explorar la relacién TiEI‘ﬂpﬂ estimado

entre la Matematica, la Fisica, &0 a 90 minutos

la Tecnologia, el Arte y el (mas tiempo para la prueba
entorno natural, de vuelo)

Materiales

Palitos de pincho o de madera
Hilo resistente

Papel celofan o papel crepe
Goma o silicon

Tijeras

Cinta adhesiva (opcional)
Marcadores y decoracién

sQuée formas geometricas podemos usar para disefar una cometa
que vuele bien y por que crees que la forma influye en su vuelo? =




Disena tu cometa

Elige una forma geométrica
{tridngulo, cuadrado, rombo,
hexfigono u otra) y realiza un booeto
con sus medidas.

i

2

¥ simeatrica.

Decora y refuerza Prueba tu cometa

Anade cola, dibujos y elementos
decorativos. Refuerza las uniones
para mayor resistencia.

.F"‘x

Conexion STEAM
{C} s

Ciencia Tecnologia Ingenieria
Fuerza del vientao, Uso de herramientas Diseno y optirmizacion
movimiento y y materiales para de estructuras ligeras

equilibrio. disefiar y construir. y resistentes,

Variaciones y proyectos

Variacion sencilla

« Usar solo figuras basicas (triangulo, cuadrado).

« Construir cometas con materiales reciclados.

» Crear cometas-en equipo con formas mas
complejas.

« Disefar una cola con patrones geometricos.

« Comparar el vuelo de diferentes formas.

QB Para pensar y descubrir

» :Qué formas geométricas utilizaste en tu cometa?
» 2Como influyen la simetria y el equilibrio en el vuelo?

3

4

+ cQué relacion existe entre el tamarnio, la cola y la estabilidad?

+ ¢:Por gué algunas formas vuelan mejor que otras?
« ;Como podrias mejorar tu disenio en la proxima version?

e il

Construye la estructura

Une los palitos de madera con

hilo para formar la figura elegida,
Asegurate de que quede firme |

Sal a un espacio abierto y
prueba el vuelo, Ajusta el hilo
y la cola si es necesario.

Forra tu cometa

Cubre la estructura con papel
celofan o papel crepé. Rega con
goma y recorta el exceso.

3

| .
Analiza y comparte
Observa como vuela, identifica
gue aspectos matematicos
influyen y comparte tus
conclusiones con el grupo.

Matematica
Figuras geométricas,
simetria, medidas,
angulos y proporciones.

Creatividad en
la decoracién y
expresion visual,

Proyecto STEAM ampliado

= Investigar que forma geometrica vuela mejor
Yy por qué,

« Analizar el efecto de la longitud de la cola
en la estabilidad.

=  Medir el angulo de elevacion del hilo.

= Disenar cometas tematicas (animales, figuras
3D, logos matematicos, etc.).
Organizar un festival de cometas matematicas
en la escuela o comunidad.

La mirada del docente C
e jntegrar )
Fisica, la Tecnologa:
rando
bajo en equipe
lareatividad. 7% mas y la conexién

natural.

Esta aﬂt‘l"lﬂdad' FEH:;



ey , Y Unidad 4

® ' Geometria, medicién y andlisis

- y medidas que
S uegan muy IEjus.

Objetivo Nivel educativo Dificultad
Disefar, construir y probar Primaria y secundaria e :
avioncitos de papel utilizando (adaptable) Basica — Media

conceptos matematicos para
analizar como la forma, el tamario
y los angulos influyen en la
distancia y la estabilidad del vuelo,

Tiempo estimado

40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

Materiales

Hojas de papel de colores

Tijeras (opcional)

Cinta metrica o metro

Marcadores para decorar

Espacio amplio para realizar las pruebas
Tabla de regdistro (impresa o en cuaderno)

;Como crees que la forma y el tamano de un avioncito de papel N7/
pueden influir en la distancia que recorre?

& & ® & & &




ucciones paso a paso

Instr
Investiga y planifica

Construye tu avioncito

Decora y personaliza
Diecora tu avioncito con

Obszerva diferentes modelos de Litiliza solo dobleces para

avioncitos. Analiza sus formas canstruir tu avioncito. Puedes colores, patnenes geometricos
¥ piensa queé caracteristicas hacer diferentes disefos y o simbolos matematicos.
podrian ayudar a que vuele mas lejos. tamanos. Puedes recortar alas

si lo deseas, pero no usar goma.

7 A F
A\

Prueba y registra . Analiza y mejora Comparte tus conclusiones
Realiza vuelos en un espacio ~ Compara los resultados de Explica por qué tu disefio vold
EII!T'IFIHEI. Mide la distancia i tu equipo con otros. ldentifica mas lejos (o menos). Presenta
gue alcanza cada avioncito qué caracteristicas (forma, alas, tus resultados y conclusiones
y registra los resultados peso, tamano) influyen en el vuelo, en clase.

en una tabla, Realiza ajustes v vuelve a probar. !

Conexion STEAM
*'“m
B O A &2 TT

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Fuerzas del aire, Disefo y prueba Optimizacion Creatividad en Medicion de distancias,
gravedad y movimiento, de prototipos. de formas y estructuras. el disefio y decoracion, angulos, simetria

y analisis de resultados.

Variaciones y proyectos , Proyecto STEAM ampliado

g img . * |Investigar comeo influyen el drea de las alas
Variacion sencilla : adin y el centro de gravedad en el vuelo,
« Construir diferentes modelos de avioncitos, ™% « Crear un informe con graficos de resultados.

« Usar hojas de distintos tamafios. : « Usar simuladores digitales de aerodindmica.
= Hacer una cormpetencia por equipos. : « Disenar una pista de pruebas y calcular

* Crear un modelo con la mayor duracion en el aire. ’h- — trayectorias.

« Disefiar un avioncito con tematica especial + Relacionar con la historia de la aviacidn

+ {espacial, animal, etc.). y la tecnologia aeroespacial.

@B ) Para pensar y descubrir o “M{)O

* ;Que caracteristicas hacen que un avioncito vuele mas lejos?

- ;Cémo influye el tamafio de las alas en la estabilidad? =
« Queé relacion existe entre la simetria y el vuelo?

« :Qué otros factores podrian afectar la distancia del vuelo?
» ;Cdmo podrias mejorar tu disefio en la proxima prueba?




i

Unidad 4

“Ntes
ate ma ,so

que sostienen grandeg desa fidsr

mos puentes con solo hojas g ¢ »
wh#ﬂﬂﬂﬁﬂfhmﬂﬂm‘:’ﬂ - -
. yalu'ahﬂlﬂmﬂq"lm -

Dﬂhjﬁetwu _ Nivel educativo Dificultad
Isenar y construir puentes Primaria v secundaria ) )
utilizando unicamente hojas de (ad apt:ah?:a ) Basica - Media

papel, aplicando conceptos

matematicos y de ingenieria - .
para analizar la resistencia, TIIE-'I"I1|'.'I-D gstlmadu
la geometria y la eficiencia 60 a 90 minutos

de las estructuras. (una o dos lecciones)

Materiales

« 6 hojas de papel por equipo
(sin cortar, sin pega, sin grapas)

« Pesos para probar (monedas, libros,
objetiis pequernios)

« Regla y cinta métrica (opcional)

+ Tabla de registro (impresa o en cuaderno)

Pregunta inicial

¢Como podemos usar solo 6 hojas de papel para construir un puente 2y
que soporte el mayor peso posible? ‘




\nstrucciones paso a paso '

Explora y planifica Construye la estructura
U=z solo las & hojas de papel

En equipo, analicen diferentes
tipos de puentes (viga, arco, celosia) para construir tu puente, Puaden

Prueta tu puente, identifica puntos
débiles y haz modificaciones en los

y decidan qué disefic quieren intentar. dablar, enrollar v entrelazar las hojas, doblez para mejorar su resistencia
Hagan un boceto con medidas pero no se permite cortar, pegar
y dobleces. O usar grapas.

"~ Registra y compara Analiza y concluye
Afiade peso poco a poco . Anota cuanto peso soporta Identifica que formas, dobleces
(monedas, libros u objetos) tu puente antes de colapsar y estructuras funcionaron mejor.

Explica por qué tu disefio resistid
mias (0 menos) pe

en el centro del puente. ¥ COmMpara con otros equipos.

T

Ciencia Tecnologia In genieria Arte Matematica
Fuerzas, equilibrio Disefio de prototipos Diseno y construccion Creatividad en las Geometria, mediciones,
y resistencia y solucion de estructuras formas y la presentacion formas, simetria

de materiales. de problemas. eficientes. del puente. y optimizacion.

Proyecto STEAM ampliado
- Y p = Investigar puentes reales en su comunidad
“ﬂﬂaclﬂﬂ EEI‘I'I:IHE o an el mundo,
» Usar diferentes tipos de disefio (arco, viga, celosia). « Analizar como la geometria influye
« Cambilar el tipo de carga (monedas, libros, botellas). en su resistencia.
» Medir la longitud del puente v su altura, » Disenar un puente a escala para una situacion
« Comparar qué disefio resiste mids peso real (rio, carretera, ferrocarrll, etc.).
= Crear un informe con graficos y conclusiones,
= Hacer una exposicion o video explicando

el proceso y los resultados.

MMW‘O‘O

con la misma cantidad de hojas. i
« Disenar un puente con un proposito es-pemﬁm
(pasar un objeto, cubrir una cierta distancia, etc.).

integrar
» ;Que forma de estructura soportd mas peso? JPor que? Esta Actividad f’ﬂrr:n;t;encha.
« Como influyen los dobleces en la resistencia del papel? la Mammﬁma; |ngenieriay el Are
= ;Qué figuras geométricas identificas en tu puente? 2 Tgc;n-nlﬂﬂ];; |5 creatividad, el trabaj©
= ;Qué pasaria si tuviérameos mas o menos hojas? dﬁamfmnm resolucion de problemas
« Como se relaciona esta actividad con puentes reales que vemos en la vida ef equites acion de ideas

cotidiana?



|

Geometria, medicion y andlisis

e

i iLa genmetria también ﬂﬂl"’Ece!

Con elementos del entorno, creamos Mandalas

: ye muestran sirnetrl'a: formas y patrones
3 matematicos, ;

Objetivo
Crear mandalas utilizando
elementos del entorno y reconocer
las propiedades de simetria,
formas geométricas y patrones
matematicos presentes en la
naturaleza.

Nivel educativo

Frimaria y secundaria
(adaptable)

Tiempo estimado

45 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

Materiales

» Piedritas, palitos, hojas, flores, semillas,
frutos, etc,

» Lapices de colores (opcional).

» [Recipientes o bolsas para recolectar.

» Superficie plana (tierra, cartén, papel grande,
mesa, etc.).

Pregunta inicial

;Qué formas y patrones podemos encontrar en la naturaleza? & i
;Como se relacionan con la simetria y la geometria? .f



Explora y recolecta

Sal al entorno v redne elementos
naturales: piedritas, hojas, palitos,
flores, semillas, etc.

Decora y da color

Puedes afadir mas elementos,
como flores, semillas o lapices
de colores, para hacerlo mas
creativo y colondo.

tipo de simetria tiene.

Ciencia Tecnologia Ingenieria
Expltoracion del entorno, Uso de herramientas Disefio y construccion
biodiversidad y ecosisternas,  digitales (fotos, apps) de mandalas con equilibric

y estabilidad.

para documentar ¥ anaiizar

Variacion sencilla
« lisa solo hojas o piedritas.

« Crea mandalas mas grandes o mas pequenas.
« Trabaja en parejas o en pequenos grupos.
« Puedes usar cartdn o papel come base.

) Para pensar y descubrir

» Queé formas geométricas identificaste en tu mandala?

« Oué tipo de simetria tiene tu mandala?

+ ;Como se relaciona esta actividad con la geometria y la naturaleza?

« Qué otros elementos del entorno podrias usar?

Disefia tu mandala

En un espacio plano, organiza
los elementos. Puedes usar
un patron o crear el tuyo propio.

Presenta tu mandala

Comparte tu creacion con el grupo.
Explica qué formas usaste v qué

Aplica la simetria

Verifica que tu mandala tenga
simetria (radial, axial o ambas),
Cbserva las formas geometnicas
que aparecen

Disfruta el resultado

Tormen fotos de sus mandalas
y reflexionen sobre como la
naturaleza y la geometria se
combinan.

o
Arte

Creatividad, colores,
texturas y expresion
visual.

Matematica
Sirmetria, geometria,
patranes, proporciones
y figuras.

Proyecto STEAM ampliado

« Investiga la simetria en la naturaleza
(flores, hojas, panales, etc.)

« (reaun mandala con un tema Espetiﬁt,:{h
(por ejemplo, ciclo de vida de una planta).
Documenta tu proceso con fotos o un
pequenc video

= Analiza las formas geométricas que
aparecen en tu mandala.

LY

|a cbse
metria, 8 creativi
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en equipS: o por 1a naturaleza
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Unidad 3

Geometria en la vida cotidiana

9]

Ampllaml?s y I"Edl:;:lmus figura
con homotecia para descubyiy

Matemﬁﬁl:a cambia el tam
= de los objetos,

Comg

A

B K

{ _:_'-._ tamano
. > del :

-

2 veces e\ Xamanho

= i

@ Objetivo Nivel educativo Dificultad
Aplicar el concepto de homotecia Primaria y secundaria L :
para ampliar y reducir figuras, {adaptable) Resca = N

utilizando modelos reales y dibujos
en papel cuadriculado, reconociendo
como cambia el tamafio de un objeto
manteniendo su forma.

Tiempo estimado

60 a 90 minutos
(una o dos lecciones)

Materiales

Objeto real pequefio (carrito, figura, taza, etc.)
Papel cuadriculado

Lapices de color

Regla v borrador

Camara o celular (opcional)

Hojas blancas o cartulina

O >

¢ Como podemos hacer que una figura sea mas grande o mas pequena |
sin que cambie su forma? ;Que relacion existe entre sus medidas? '




i aso a pa
mstrucmones P paso &

Elige un objeto Mide y dibuja el original Aplica la homotecia

Selecciona un objeto real Mide las dimensiones principales de ampliacion

{carrito, taza, figura, etc.) y del objeto y dibdjalo en papel Dibuja una figura semejante con

ohserva sus caracteristicas. cuadriculado con el tarmafio real. un factor de escala mayor que 1

Tambien puedes usar una imagen, Usa una escala (por ejemplo, (por ejemplo, 2). Multiplica todas
1 cuadro = 1 cm). las medidas por ese factor.

Aplica la homotecia 4 Compara y analiza

Presenta tus resultados
de reduccion e B Compara las tres figuras y Decora tus dibujos, escribe
Dibuja otra figura semejante con ~ werifica que mantienen la misma Eaﬁ-_r'n edidas y explic a_-:drnm
un factor de escala meyor gue 1 forma, aungue cambie el tamanio. aplicaste la homotecia,

{por ejernplo, 2), Multiplica todas Analiza la relacion entre las Puedes hacerlo en un cartel,
las medidas por ese factor. medidas correspondientes. en un cuadernc o en una

presentacion digital.

——

'@é

L

b O s &8 TC

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Obseryacion y Uso de herramientas Disefio y modelado Creatividad en Homotecla, figuras
medicion de objetos digitales para disefar de prototipos a el dibujo y la semejantes, proporciones

reales. y ampliar imagenes. diferentes escalas. decoracidn, y factores de escala,

Proyecto STEAM ampliado
» Crear un mural con objetos de la vida real

en diferentes escalas.
« Disefiar una magueta a escala (casa, parque,

Variacion sencilla
s Usar figuras planas simples (triangulos, cuadrados). -
.ﬂ.mpliagr ¥ regu::.ir un d'EbI?..IjCI libre. <3 S, s Sl s

! _ « Usar software de disefio (GeoGebra, Tinkercad,
Trabajar con recortes de revistas. SketehUp)
Usar diferentes factores de escala (3, 1/3, 1.5, etc.). :
Comparar los perimetros y las areas.

« Investigar como se usa la escala en planos
de arquitectura, mapas y maquetas.

Lami ael rrritte intera’
s . . o s ded] 7 %
« 0ué sucede con el perimetro cuando ampliamos una figura? Esta 3‘3“"‘#{:;“ \a Ciencid, Arte:
« :0ué sucede con el drea? & la Maw;::: @ ingenie®Y €7 e,
« (El objeto ampliado y el reducido siguen siendo semejantes? la Tecn@ do\ao rvaciath ad
] '? -iﬂ.‘
Por que "\ trabaio & equipoy g5 et

+ (En qué situaciones de la vida real se usan escalas y homotecias?
* :Qué otros objetos podrias dibujar en diferentes tamafios?




Unidad 2

Geometria en la vida cotidiana

Objetivo

Nivel educativo Dificultad
Construir poliedros utilizando Primaria y secundaria o :
pajillas y hilo para identificar y (adaptable) Basica - Media

analizar sus elementos {caras,
aristas y vértices), sus propiedades

Tiempo estimado
y su relacion con la vida cotidiana.

60 a 90 minutos
(una o dos lecciones)

Materiales

Pajillas o popotes de colores

Hilo o cuerda delgada

Tijeras (opcional, para cortar pajillas)
Regla (opcional)

Instrucciones o modelos de poliedros
Espacio para trabajar en equipo

Ficha de registro (impresa o en cuaderno)

:Que figuras geométricas podemos construir con pajillas y hilo? |
:Qué propiedades tienen? ;Donde las vemos en la vida real? b(

& ® @& @ @ @& @&




Instr
Selecciona un poliedro

Elige qué figura geométrica
quieres construir (cubo, piramide,
prisma, octaedro, etc.) y observa
un modelo o imagen,

9 Corta las pajillas a la medida

ucciones paso a paso

Prepara las pajillas

necesaria segon la figura.
Todas las aristas de un mismo

tipo deben tener la misma longitud.

Une las pajillas con hilo
Introduce el hile por dentro de
las pajillas y ve uniéndolas en
las esquinas segun la forma
del poliedro.

Construye el poliedro <~ Analiza y registra
Sigue el modelo paso a paso y L Cuentasus caras, aristas y
forma todas las caras de la figura, ) vertices. Compara con otros

Asegurate de que quede firme equipos v anota tus observaciones
y con buenas uniones. en una tabla.

Decora Yy pl'EﬁEﬂti

Puedes usar pajillas de diferentes
colores, crear varios poliedros y
armar un movil o adorno para
colgar. Presenta tus conclusiones

al grupo.

g © & @

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Estudio de las Uso de pajillas v téonicas Disefio y construccitn Creatividad en los Pn_lied ros, caras,
formas 3D enla de construccian de estructuras estables. colores y en los aristas, vertices,
naturaleza y la vida real. manual, disenos de los moviles. propiedades y simetria.

Pn:ryectﬂ STEAM ampliado

Investigar poliedros en la naturaleza
{cristales, virus, burbujas, panal de abejas).
Disenar un movil colgante con varios poliedros.
« Crear una expasicidn con nombres, fotos
« y propiedades,
« Relacionar con arquitectura, empaques,
« arte y disefio.
« Usar software (GeoGebra, Tinkercad)

para visualizar los poliedros.

Variacion sencilla

Construir solo cubes o piramides.

Usar pajillas de un solo color.

Trabajar con plantillas o modelos impresos.
Comparar poliedros regulares (Platonicos),
Hacer figuras mas grandes para decorar el aula.

L]
L]

~La i v integrar
= :Cuantas caras, aristas y vertices tiene la figura que construiste? Esta 1*ti+:t'l con \a Ciencia, G
s ;Por qué todas las aristas de un mismo tipo deben ser iguales? la Materna 15, \a Ing jeria y © e
» ;Qué poliedros son mas estables y por qué? |a Tecnotog™: \a creatividad, el Uaﬁ:l-:‘:n
» :En qué objetos de la vida real podemas encontrar estas formas? ‘jEE’am:fll \a. acion, @ roecH
« :Como cambia la figura st usamos pajillas mas largas o mas cortas? an Eﬂmp:l'amﬁ agpacial.
« :Qué otros disefios podrias crear con pajillas y hilo? y €l raz0 o



Unidad 1

Geometria en la vida cotidiana

convertirlos en divertidos :
.. e % -

Ty .' I

Nivel educativo Dificultad

Primaria y secundaria

Construir un cilindro a partir de un [adaptabLe} Basica - Media

rectingulo de cartulina, analizando
sus elementos (radio, circunferencia
y altura) y optimizando el uso del
rmateral para disenar un objeto util
y decorativo.

Tiempo estimado

&0 a 90 minutos
(una o dos lecciones)

Materiales

« 1 hoja de cartulina ¢ cartén liviano por equipo

* Lapices de color, marcadores, stickers, goma

« Tijeras (opcional)

+ Regla y lapiz

« Elementos decorativos (ojos maviles, papel de colores,
fomi, etc.)

;. Como podemos hacer un cilindro completo (con base) usando

solo una hoja de cartulina? ;Qué tamano nos conviene para que ./
no sobre mucho material?




ucciones paso a paso

Instr

Planifica el tamafio Recorta y forma el cilindro

Decide qué tamario de cilindro Recorta el rectangulo y el clreulo. Pega el circulo en la parte
deseas (alto y radio). Dibuja en la Enrolla el rectangulo para formar inferior del cilindro, Puedes
cartulina el rectangulo lateral y el cilindro y pega o une los reforzarlo con una tira de papel
un circulo para la base. bordes. en el interior.

L

Coloca la base

=
pectingule 121E=

Y=l B
Disefia su personalidad . Personaliza su uso Comparte y reflexiona
Decora tu cilindro con ojos, 4 Decide si sera un portalipiz, Explica como calculaste las
nariz, boca y otros elamentos una alcancia, un contenedor de medidas, qué dificultades
creativos, confites u otro uso. tuviste y qué aprendiste

sobre el cilindro.

5 . iari Matematica
Ciencia Tecnologia '"EE"’?"'E Arte Circulo, radio
Propiedades de DLseﬁc: ¥ uso ur{?‘;ri:i:;:iﬂ:;i::al Creatividad en circunferencia, 4rea
los materiales. de Ef'?m"*”taﬁ ) e el disefio y la lateral y total del
asicas. Y : decoracian. cilindro.

Proyecto STEAM ampliado

* Disenar una alcancia con ranura.

* Investigar qué tamafo maximiza
el volumen usando una hoja.

» Crear una coleccion de cilindros con
diferentes funciones (portalapices,
florero, contenedor).

+ Aplicar férmulas de drea y volumen.

* Hacer una exposicion de los disefios
¥ SU Proceso.

Variacion sencilla

* Hacer cilindros sin tapa (portalapices).

* LUsar diferentes tamafios.

+ Decorar con temas (animales, personajes,
estaciones del afio, etc.).

* Cormparar cuanto material se usa en cada tamano. .

» :Qué relacion existe entre el largo del rectangulo y la circunferencia del cilindro? Esta actVv
» :Como cambia la capacidad del cilindro si aumentamos su altura?

« :Quéventajas o desventajas tiene hacer un cilindro muy alto o muy bajo?
* :Podemos usar una sola hoja para hacer un cilindro con tapa?

« :Que otros objetos de la vida real tienen forma de cilindro?
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Objetivo Nllvel FdUEatwa @ Dificultad
Construir una casita con ventanas Primaria i Bicica — Madi
maviles para representar las tablas (I v 11 Ciclo) ko Pl e

de multiplicar, fortaleciendo el
calculo mental, la creatividad
y la comprension de la relacion
entre factores y productos,

Materiales
* Hoja de cartulina o papel de color
« Lapizyregla

» Tijeras

Marcadores, lapices de color o stickers

Goma (opcional)

Papeles pequefios para las ventanas (pueden ser
de un color diferente)

Pregunta inicial

:Como podemos usar una casa para practicar las tablas de multiplicar? _
¢ Queé relacion existe entre el numero de la puerta y los nimeros de las ventanas? .

Tiempo estimado

40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

" & @




Instrucciones paso a paso

Dibuja y recorta la casita

Enuna hoja de color, dibuja una casa

lo mds grande posible, Recértala
con cuidado,

Coloca el nimero de la tabla
En la puerta escribe el nimero

por el cual vas a multiplicar

(por ejermplo, 3. 5. 7, etc.)

Disena las ventanas

Recorta pequenies ventanas
y haz que se abran. Puedes usar
un medio pliegue de papel.

Escribe los nimeros

nimero (1, 2. 3.4, 5, ...)
y por dentro, escribe el resultado

{Sag ot ok tu casita.
de la multiplicacion.

Conexion STEAM

™ . -IIE'I_.ILI'-
st .'E':'.: i,
Ciencia Tecnuldgia Ingenieria
Patrones numéticos Uso de herramientas Disefio y construccidn
digitales para disefiar de un objeto funcional

¥ fegulanidades, plantillas (opcionel).

Variaciones y proyectos

Variacién sencilla
» Hacer varias casitas con diferentes tablas.
= Usar ventanas con diferentes formas

(cuadradas, circulares, etc ).
» Crear casitas de dos pisos con dos tablas.
« Trabajar entervuistas: jcual tabla fue mas facil o dificil?

@ Para pensar y descubrir

» /Qué tabla te resultd mas facil? JPor qué?
« ;Coémo podrias hacer una casita para la tabla del 97
= ;Que patrones abservas en los resultados de cada tabla?

» JComo podrias usar este diseno para otras operaciones, como la suma o la resta?

. Decora tu casita
En cada ventana coloca un . Utiliza colores, dibujos, stickers
“  yotros materiales para personalizar

CON Mecanismos simples.

Comparte y practica
Presenta tu casita al grupo

y practica abriendo las ventanas
para verificar los resultados.

TC

Arte Matematica
Creatividad en la Tablas de multiplicar,
decoracién y el disefio relacion factor-producto
de la casita. y modellzacian,

o), Proyecto STEAM ampliade

2% & Crear un vecindario de las tablas
de multiplicar.
* Investigar patrones en |as tablas
{;siempre terminan en el mismo digita?).
+ [Disefar una ciudad matematica
en mural o exposician.
= Hacer una version digital de la casita
en Scratch, GeoGebra o Canva,

\ o widad P e integ’®t
e /Qué relacion existe entre el numero de la puerta y los ndmeros de las ventanas? Esta activi=” mTeEﬂﬂmg'a‘



Unidad 4

1Dro de' s
ESPQEOS

Creamos un libro de espejos para descypy;,

patrones ¥ simetrias de una Manery
magica y sorprendente,

ﬁgurnir

Objetivo MNivel educativo Dificultad
Explr::rar la simetria, los p{}HgDnGS Primaria v secundaria i | . )
y los patrones geométricos (adaptable) YW Basica - Media
utilizando dos espejos que forman

un libro, para observar cémo se Tiempo estimado
repiten las imagenes y como se 40 a 60 minutos
generan figuras sorprendentes. (una o dos lecciones)

Materiales
* 2 espejos pequenos (aprox. 5 % 6 cm)
+ Cinta adhesiva (para unirlos en el centro)
» Hoja blanca
« Lapiz, regla y colores
» Figuras guia (opcional)
» Cartulina o base para maycr estabilidad (cpcional)

Pregunta inicial

;Qué figuras podemos crear usando solo dos espejos?
¢Queé sucede con la imagen al cambiar el angulo entre ellos? =)




Instrucciones paso a paso

- -
Prepara el libro de espejos Dibuja una linea central Coloca el libro de espejos
Une los dos espejos por un lado En una hoja blanca, traza una Sitia el libro sobre la linea
con cinta adhesiva, formando un linea recta en al centro, paralela central y observa como se

libre que se pueda abrir y cerrar. al lado mas largo de la hoja. refleja una figura simple
{por ejemplo, un tridngulo).

Explora diferentes dngulos Dibuja y colorea o Experimenta y concluye
Cambia el angulo entre los Traza la figura que se observa Intenta hacer un circulo
espejos para formar distintas en el espejo y colorea los (acercando I""“-";h‘i' los ESF:E]US:' ¥
figuras: triangulos, cuadrados, disefios que aparecen, abserva que sucede. Analiza por

pentagonos, hexdgonos, ete. qm.? solo se pueden formar
: | poligonos y no un circulo perfecto.

Triangulo Cuadrado

Hexagono Octagono
(3 imagenes) (4 imagenes) (5 imagenes) (6 imagenes) {8 imagenes)

£ & a4 @ T

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte M-ﬁtf—‘mlétiﬂﬂ
Estudio de la luz, Uso de espejos y Construccion de un Disefio y coloracion SIIT_netrla. angulos,
la reflexion y los diseno de dispositivos dispositivo funcional de patrones y F":é rgnr}ns, pamones

angulos. simples. y estable. figuras. y transformaciones

geometricas.

e § liad
vanaciones y Prﬂ}\'ECtﬂs . Proyecto STEAM ampliacio

« Crear una galeria de figuras

L e [ Bspejos.
» Realiza un medio dibujo (por ejemplo, una mariposa) y completa la otra mitad geometricas con .E! o de at‘? j
usando el libro de espejos. + Investigar la relacion matemd';‘:ﬂ
) . _ . . o | numerc
» Investiga cuantas imagenes se forman segun el angulo entre los espejos. entre el anguloy €

imagenes. N
« Disenar tarjetas de retos (zqué figura

ge forma con este angulo?).
« LUsar software (GeoGebra) para
simular las reflexiones.

s Crea mosaicos y patrones decorativos.

= Estudia la relacion entre el angulo y el nimero de
& CHTIEGETIES: i idusi

+ [Disefia una base mas estable con cartén o madera.




Mediciones en la vida cotidiana

Objetivo Nivel educativo Dificultad
Construir un reloj de arena con Primaria y secundaria Bisica - Media
materiales reciclados para medir (adaptable)

intervalos de tiempo, desarrollando

=Ie_1 compre nsuﬁq de las unu:_lades_ jﬂE Tiemp o estimado
tiempo, l[a medicién, la estimacion AQ.a 60 minut

y su aplicacién en actividades 2 0 E',E
cotidianas. (una o dos lecciones)

Materiales

+ 2 botellas plasticas pequenas (mismo tamafio)
Arena fina, sal o azlcar

Cinta adhesiva resistente

Silicon o pegamento fuerte

Marcadores, stickers o materiales decorativos
+ Tijeras o cuter (uso docente)

» Opcional: plastilina, tapas, cartulina

:cComo podemos medir un minuto sin usar un reloj digital?
:Qué actividades de nuestra vida diaria podemos medir con nuestro reloj de arena? =s




Instrucciones paso a paso

2

Prepara las botellas

Limpia y seca dos botellas plasticas
del mismo tamafo. Retira las
etiquetas.

Haz un orificio pequefio
En la tapa de una de las botellas

/

i
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Une las botellas

Enrosca la tapa perforada en la
botella con el material y la otra
botella vacia en la parte superior.
Refuerza con cinta adhesiva.

Decora tu reloj

Personaliza tu relo) de arena con
cintas, marcadores, stickers y otros
materiales reciclados.

@ Conexién STEAM

-
'S
a8 i
» = -
Ciencia Tecnologia Ingeniéria
Propiedades de Uso de materiales Disefo y construccion
los materiales y reciclados y de un dispositivo
movimiento herramiantas funcional y estable.
de particulas. simples.

Variacion sencilla

= Construir relojes de 30 sequndos, 1 minuto o 2 minutos,
Usar diferentes materiales (arena, arroz, zricar, café).
Comparar cudl material fluye mas rapido o méas lento.
= Decorar con temas (naturaleza, deportes, personajes).
Medir actividades del aula (lectura, ejercicios, limpieza).

Para pensar y descubrir

£Qué factores influyen en el tiempo que tarda en caer la arena?
£Como podemos hacer un reloj de arena mas preciso?

:Que relacion existe entre el tamano del orificio y el tiempo?
JComo podriamos usar nuestro reloj de arena en otras materias?
£ Qué otras formas de medir el tiempo existen en la vida real?

realiza un orificio pequeno (puedes
usar un clavo caliente o un punzon).

Creatividad en la
decoracion y el
disefo personal

Llena una botella

Coloca arena fina, sal o azdcar en
una de las botellas. La cantidad
dependera del tiempo que quieras
medir (por ejemplo, 1 minuta).

3

(‘ii‘

Ponlo a prueba

Voloea el reloj y mide cuanto
tiempo tarda en caer toda la arena,
Ajusta la cantidad de material si
deseas obtener 30 segundos,

1 minuto u otre intendsalo.

nﬁ
[ -]

® i
Arte Matematica

Medicion de tiempao,
conversion de unidades,
estimacion y andlisis
de resultados.

Prayeﬂtu STEAM ampliado

= Investigar como afecta el tamano del
orificio en el tiempo de caida.

Crear una coleccion de relojes de arena
con diferentes intervalos.

Analizar la precision de la medicidn y
compararla con un reloj digital.

Disenar un soporte o base creativa.
Usar el reloj de arena en juegos
matematicos o estaciones de trabajo.

MHWOO
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mite integrn
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Unidad 6

Actividad 27 hidad 6
-“ta n Geometria enla vida cotidiana
piedras

al eméticas

\os, poligonosy creativjq
Mgu en tus manos 29

Objetivo Nivel educativo ficulta
Explorar y construir angulos, Primaria y secundaria _ _
poligonos y patrones geométricos (adaptable) Basica - Media

utilizando piedras planas pintadas,
desarrollando la creatividad,

la observacion y el pensamiento
geometrico.

Tiempo estimado

40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

Materiales

= Piedras planas (del rio o de |la playa)
« Pinturas acrilicas o temperas

* Pinceles

« Marcadores de punta fina

+ Regla y transportador (opcional)

*» Hoja o cartulina base

» Barniz o pegamento (opcional)

Pregunta inicial

:Qué tipos de angulos podemos formar con las piedras?
¢Qué figuras geométricas podemos construir?
¢Como cambia la figura si cambiamos la posicién de las piedras? =




' a paso
Instrucciones paso ap g

Recolecta las piedras Disefia los angulos Pinta las piedras
Busca piedras planas y de Con lapiz o marcador, divide cada Zi;““ cada 5;‘“3’ con C‘:I’,'“'Eﬁ
tarmano similar, Lavalas y sécalas. piedra en seccores, formando IETeni R N Rsarlnaas
: blancas o negras para marcar
diferentes angulos. los bordes.

Explora combinaciones Construye figuras Analiza y reflexiona
Coloca las piedras sobre una hoja Une varias piedras para formar Observa los angulos de cada

o cartulina para formar dngulos, tridngulos, cuadrados, pentagonos, piedra y como se relacionan
poligonos v patrones. hexagonos y otras figuras. para formar la figura. ;Qué pasa

si cambias una piedra de lugar?

Conexion STEAM
1]
s 4 s TC

Ciéngula Tecnologia genieria Arte Matematica
Propiedades de Uso de herramientas Disefio y construccion Creatividad en la Angulos, poligonos,
los materiales de medicidn y técnicas de figuras estables composicion, color simetria, patrones

naturales. de pintura. con piezas geometricas. y diseno. y transformaciones

geometricas.

Variaciones y proyectos Proyecto STEAM ampliado
= Disenar un juego de construccion de figuras.

Variacion sencilla » Crear mandalas geométricos con las piedras.

» Usar piedras de un solo color y marcar los dngulos con marcador. * Investigar como se usan los poligonos en la

» Formar solo figuras basicas (triangulo, cuadrado, hexégono), naturaleza (cristales, panales, hojas, etc.).

« Crear un mosaico en una hoja o cartulina. » Elaborar tarjetas con retos matematicos.

« Clasificar las piedras segun el tipo de dngulo (agudo, recto, obtuso). » Organizar una exposicidn de arte geomaétrico.

- &3
GD Para pensar y descubrir La mirada del docente w
: : : Esta actividad il"t'egm_‘ama aviendo

» ;Queé relacidn existe entre los angulos de las piedras y la figura que forman? ol Arte y la Ciencia, prom
» ;Podemos formar todas las figuras del plano usando solo estas piedras? f:'; eatvidad. 12 nbsawaﬂlﬁlg:ﬁr Soracitn
» (Qué patrones se repiten en las diferentes construcciones? resolucion de F.mhkemaie":'_l St
+ ;Dénde encontramos poligonos y angulos en la vida real? de materiales naturales



Actividad 28 S w Unidad 6

M qU|na de Ist;‘*‘? regularidades

tablas de Multjp, lice®

escubre figuras geométric,
n;un \as tablas de multipjjc,, \

9 ]

' i

Tabla del 1 Tabla del 2 Tabla del 3 Tabla del 5 Tabla del 6
Circulo Estrella de 5 puntas Decagono Estrella de 5 puntas Linea recta Estrella de 6 puntas
Secuencia: Secuencia: Secuencia: Secuencia: Secuencia: Secuencia:
0,1,2,34,5, 0,2,4,6,8, 0,369 2, 0,4,8, 2,6, 0,5,0,5,0, 0,6,28,4,
6,7,890 024680 5,814,770 0,48,26,0 9.0.5 050 0.6,2,84,0

Nivel educativo Dificultad

Primaria y secundaria
(adaptable)

Basica - Media

Objetivo
Construir una maquina de las
tablas de multiplicar para

explorar patrones geometricos
y relacionar la multiplicacién con
angulos, figuras y regularidades.

Tiempo estimado
40 a 60 minutos

@ (una o dos lecciones)

Materiales
Carton resistente o madera (circulo)
Regla y transportador (para dividir en 10 partes)

10 chinches o clavitos

Hilo o cuerda de colores

Marcador para numerar (O al 9)

Tijeras y materiales decorativos (opcional)

Pregunta inicial

:Como puede una tabla de multiplicar convertirse en una figura geométrica?
:Que relacion existe entre la multiplicacién y los angulos del circulo?




Instrucciones paso a paso

Corta el circulo

Usa cartdn resistente o madera.
Marca el centro y recorta

un circulo. :
haorario

Elige una tabla J'*:' ~
Par ejemplo, la tabla del 3. I
Comienza en el 0.

Sigue el patrén
" Multiplica la tabla y usa solo

. la cifra de las unidades. Une los
puntos en orden.

Divide en 10 partes
Marca 10 puntos cada 36°
usando el transportador.
Numera del O al 9 en sentido

Coloca los clavitos

Coloca un chinche o clavito en
cada punto. Puedes usar chinches
de colores.

Explora otras tablas
Cambia el color del hilo y prueba

diferentes tablas. Compara las
figuras que se forman.

Tabla del 1 Tabla del 2 3 Tabla del 3 Tabla del 4 Tabla del 6
Circulo Estrella de 5 puntas Decigono Estrella de 5 puntas Estrella de 6 puntas
Secuencia: Secuencia: Secuencia: Secuencia: - Secuencia:
0,1.2,3,4,5, 0,24.6,8 0,369 2, 0,48, 26, 0,50,5,0, 0,628, 4,
67,890 024680 5581470 0,482,460 505050 0,6,2,840
@ Conexién STEAM
1Y
1 ol y
™ il . Ingenieria ;
Ciencia Tecnologia Disefi 9 - Arte Mai;emit!ca
, ; isefio y construccidn % Multiplicacién
Propiedades de Uso de herramientas de un dispositivo Creatividad en los L I -
|las formas y dngulos. simples y medicion. et disefios y colores. At gt L

! ) Variaciones y proyectos

Variacion sencilla
« Usar un plato de cartdn en lugar de madera.

Trabajar solo con las tablas del 2, 3, 4 y 5.
Decorar la base con pintura y stickers.
Hacer una coleecion de figuras geométricas.
Comparar figuras entre companeros.

GB Para pensar y descubrir

£Por queé |a tabla del 5 forma una linea recta que solo va del O al 57
:Por qué la tabla del 4 forma una estrella de cinco puntas?
¢ Qué otras figuras aparecen con las tablas del 7, 8 y 97

 F B &

:Como se relaciona el nimero de puntas de la figura con la tabla usada?
: Podemos usar esta maquina para estudiar fracciones, divisores o miltiplos?

simetria y patrones.

Proyecto STEAM ampliado

Investigar por qué se forman estas figuras.
Relacionar la muttipiicacion con la geometria del
circule (Angulos v saltos).

Crear un mural con todas las tablas y sus figuras.
Explorar tablas mayecres (7, B, 9) y sus patrones.
Disefar una maquina con materiales reciclados.
Usar la m&quina para estudiar divisores y multiplos

i_ La mirada del docente OO

Esta actividad permite int&llgrglgenﬁiau
|a Matematica con el Arte, |3
Ia Tecnologia y 12 Ingeni T
materiales ﬂnflllﬂgs‘;;is;ﬁn
la creatividad, la @ sl
nes y la comprensid
EE:I-?AE-. rﬁ I3 multiplicacion.

# F & ¥ & ¥ @



Actividad 29 w Unidad 6

Geometria y visualizacion espacial

Cubosom

» " construye, imagina y reproduce ‘
figuras con las 7 piezas u'
-'B

T
-

L
L

cuadritos

21
Con ap uedes

wrelC
,;unstru'-: ¢ rpuchas

=

o e
* Madera | &
|- —

Objetivo

N! vel Iedu cativo Dificultad
Construir el Cubosoma con cubos Primaria y secundaria Media
de madera y utilizar sus 7 piezas (adaptable)

para reproducir figuras, desarrollando F p
la visualizacion espacial, la creatividad Tiempo estima do
y el pensamiento légico. 60 a 90 minutos
(una o dos lecciones)

Materiales

e 27 cubitos de madera de 1 pulgada (2,54 cm)
o 1 cm (puedes usar madera reciclada).

* Goma (pegamento) y goma para madera.
* Pinturas y pinceles.
+ Moldes de las 7 piezas del Cubosoma.

+ Tarjetas o imagenes de figuras para reproducir.

Las 7 piezas del Cubosoma

Pregunta inicial

¢Como podemos formar diferentes figuras
con las mismas 7 piezas del Cubosoma?



Pinta y decora Conoce las 7 piezas

Construye los 27 cubos
Pega los cubitos de madera formando Pinta los cubos y déjalos secar. Observa las piezas del Cubosoma.
un cubode 3 x 3 x 3 (27 piezas). Puedes usar los coleres que prefieras. Identificalas y familiarizate con sus

formas.

Explora y construye Reproduce las figuras

Comparte tu trabajo
Con las 7 piezas, arma el cubo. Usa las tarjetas o imagenes para Muestra tus figuras y explica
Luego, experimenta creando formar las figuras con las 7 piezas. qué piezas usaste. ;Qué fue lo mas
diferentes figuras. dificil y qué fue lo mas facil?

Ejemplos de figuras

twtdt L

Flor

g O & TC

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matemdtica

Propiedades de Uso de herramientas Construccion y Creatividad en el Geometria, espacialidad,
los materiales

y la estructura.

y diseno de soluciones. resolucion de problemas. diseno de figuras. conteo y simetria.

G Variaciones y proyectos Proyecto STEAM ampliado

« Disefar un mini museo de figuras con
Variacion sencilla el Cubosoma.
e = Usar solo algunas piezas para crear figuras mas simples. # Crear desafios de construccién con tiempo.
» Trabajar en equipos y competir por la figura mas creativa. * Investigar la historia de los rompecabezas
» |nventar tus propias figuras y compartirlas en clase. y los poliedros.

irada del docente

GD Para pensar y descubrir

* Lam a excelente
+ ;Cuantas figuras diferentes puedes formar con las 7 piezas? El G”m?:r::: :;.-L;ndesarmllar la
+ ;Qué figuras son més faciles y cusles més dificiles? E;ﬁ:ﬂamun &593“‘1,;?&;:?:““
+ ;Como se relaciona esta actividad con los sélidos geométricos? yla rii‘::;g:;nrf:tgméma con el arte.
* ;Qué otras formas geométricas puedes crear? Etteegcnnlﬂglﬂ y \a ingenieria-

—



Unidad 3

atemati

'lTu matricula tjEl‘lE I'Il:jﬂ'lE*rlr,:\vsJlr histﬂr;‘a a
y desafios matema’tims_; s

Objetivo

Hl_vei _educatwn . Dificultad
Construir una matricula de automavil Primaria y secundaria Basica - Media
personalizada para reconocer y aplicar (adaptable)

propiedades de los numeros naturales
mediante actividades de clasificacion,

comparacion y divisibilidad.
e Materiales

Tiempo estimado

40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

Cartulina de colores (tamanio carta)
Tijeras

Goma o pegamento

Lapices y marcadores

Regla

Stickers, recortes o dibujos para decorar

Pregunta inicial

¢ Qué informacion matematica podemos obtener
de los numeros de una matricula? v

s



Instrucciones paso a paso

Escoge tus nimeros y letras

o Piensa en tres letras y tres digitos

significativos para ti.

Fresenta tu placa

Muestra tu matricula al grupo
}f explica par qué elegiste esas
letras y nameros.

Retos matematicos con las placas

Disefia tu matricula

Dibuja un rectangulo del tamanio
de una placa scbre la cartulina y
distribuye las letras y los numeros.

Analiza y descubre

Trabaja en las actividades
matematicas con las placas
de tus companeros.

Recorta y decora
Recorta las letras y numeros,

pégalos y decora con stickers,
colores o dibujos.

3

Comparte conclusiones

Compara resultados, discute en
grupo y descubre nuevas formas
de usar los nUmeros.

1. Par o impar 2. Nimeros primos
+ Cudles matriculas tienen - .E_CU-E![ES matrilculas tienen
un nimero par? un nimero primo?

= Cubles benen un nuemerc
compuesto?

« Cudles tienen un nimera impar?

Ejemple: 246 es par. Ejemplo: 307 es primo.

5. Operaciones

Suma los tres digitos.

Multiplica el mayor por el menor.
Forma nuevos numeros
cambiando el orden de los digitos.

- ® ® @

%R O

3. Divisibilidad
s :Qué matriculas son divisibles
por 27 spor 3?7 gpor 57 jpor 97
» Lsa la suma de los digitos
para decidir.
Ejemplo: 246 =+ 2 +4 + 6 =12
(es divisible por 3).

4. Comparaciones

» Ordena las matriculas
de menor a mayor.

» ;Cudl es la mayor?
&Y la menor?

6. Investigacion

» Crea tus propios retos matematicos
« con las matriculas del grupo.

€2 JC

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte : Matematica
L o o Sl S Mameros naturales,
Clasificacién y andlisis Disefio de placas con Distribucién de elementos Creatividad y paridad, divisibilidad
de datos numéricos. herramientas digitales en un espacio limitado. expresion personal S primos, e lan
{como variacion), en el disefio.

9 Variaciones y proyectos

Variacion sencilla

» Usar solo nimeros o solo letras.

Investigar matriculas de diferentes paises.

Clasificar las placas por algin criterio (por ejemplo. suma de digitos).
Crear placas con temas especificos (deportes, naturaleza, etc.).

L 3 L ] L

Para pensar y descubrir

« Qué diferencias y similitudes encuentras entre las matriculas del grupo?
« ;Por qué algunas propiedades (coma la divisibilidad por 3) dependen de la suma de los digitos?
= JComo podemos usar [as matriculas para crear otros problemas de matemdatica?

y Operaciones.

Proyecto STEAM ampliado

* Realizar un estudio estadistico con las matriculas del grupo.
+  Crear un mural con todas las placas y sus propiedades.
«  Inwvestigar cudntas placas cumplen ciertos criterios
(por ejemplo, nimeras primas).
+ Disefiar una placa digital usando una computadora.

el razunamlentn hgice ¥



Unidad 3

Disefa, construye y desﬂubre

iquras geomeétricas naye
" entre limites o> 90

Nivel educativo Dificultad

Objetivo
Desarrollar la creatividad y

Primaria y secundaria Bisica — Media
el razonamiento espacial mediante (adaptable)

la construccion de un barco utilizando
figuras geométricas, respetando
los limites de una botella dibujada.

Tiempo estimado

40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

Materiales jemplos de barcos dentro de botellas

Cartulina y hojas de colores
Tijeras

Goma o pegamento
Lapices y marcadores
Regla (opcional)

Stickers, recortes o dibujos
decorativos (opcional)

Pregunta inicial

&

¢{Como podemos disenar un barco que quede completamente
dentro de la botella y qué figuras geométricas podemos usar? *



Instrucciones paso a paso

Recorta las piezas

Recorta las figuras geométricas
que formaran tu barco.

Dibuja la botella Disefia tu barco
En una hoja de color o cartulina Piensa en las figuras geométricas

dibuja una botella grande. que vas a utilizar (trid ngulus:
rectangulos, circulos, trapecios,

etc.). Haz un boceto previo.

= == =

Construye el barco Decora tu creacion

Verifica que todo quepa
Arma tu barco sobre la botella, Agrega detalles, ventanas, Revisa que ninguna parte del
colocando las piezas dentro de chimeneas, banderas u otros barco sobresalga de la botella.
la silueta. elementos. Puedes usar stickers Si es necesario, ajusta el tamafio

o recortes. de las piezas.

g Matematica

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte

’ . - i Figuras geomeétricas,
Observacién de Uso de herramientas Disefio y construccion Creatividad, color medicién, comparacion
formas y materiales. simples de disefio. dentro de un espacio y disefio personal. de tamafios, simetria
limitado. ¥ razonamiento espacial.
Variaciones y proyectos _
* Lprey Proyecto STEAM ampliado
Variacion sencilla « Comparar los disefios de todos los compaferos y
- Cambiar la forma de la botella (mas alargada, redonda, etc.). clasificarlos segun sus caracteristicas.
« Disefiar barcos con cociones (minimo 3 triangulos, 2 circulos, etc.), » Calcular el area aproximada del barco y de |a botella.
« Comparar qué barco ocupa mas o menos espacio. = Investigar barcos reales y recrearlos con figuras
« Crear una historia del viaje de tu barco. Ll
« Trabajar en parejas para disefiar un barco tematico (deportivo, * Crearuna exposicidn de "Barcos en botella
cientifico, de exploracidn, etc.). matematicos” en el aula.

:| Para pensar y descubrir

) T

e i
 ;Qué figuras geométricas utilizaste en tu barco? ¥ Ecra actividad Pmltsfmn_d un "mltﬁ;il
» (Como lograste que todo el barco quedara dentro de la botella? ejerza fi”;;fem el ;amnam'ﬂ“"l;‘::gﬁ acién
» ;Qué barcos tienen mayor o menor drea? o QU aracion de tamanosy b, iregra
« ;Qué cambios harias en tu disefio para hacerlo mas grande 0 mas pequeno? lg:::uﬁs, geamétfi‘:;f;c‘;di forma lodica
+ ;Cuantas formas diferentes de barco pedrias construir? ol arte conla mater



_ 0
Matema

Nameros que cuentan histg;,

tico

S

Objetivo
Dezarrollar la creatividad, la expresion
escrita y la comprensién de conceptos
matematicos mediante la creacién de
cuentos cortos, originales e ilustrados.

Materiales
+ Hojas blancas o de colores.

» Lapices, borrador y lapices de color.

+ (Cartulina y materiales para encuadernar.
* Recortes, marcadores y decoracion.
* Opcional: herramientas digitales

para ilustrar o dar formato.

Dificultad
Media

Nivel educativo

Primaria y secundaria
(adaptable)

o I‘
BB
Tiempo estimado

60 a 90 minutos
(una o varias lecciones)

Ejemplos de temas para los cuentos

MNumeros positivos y negativos.
Fracciones.
Potencias.
Geometria.
Ecuaciones.
Funcién y graficas.
Problemas de la vida real.

£Qué historia podrias contar si los nimeros, las figuras geométricas

o los simbolos matematicos pudieran hablar?



Instrucciones paso a paso

Inventa tus personajes

Escoge un tema matemdtico
Puedes trabajar con ndmeros,

figuras geométricas, fracciones,
ecuaciones u otro tema. y vivir aventuras.

llustra tu cuento

Incluye un titulo creativo, una

autor. tecnologia como apoyo,

| GEMELOS ]| " El tringulo
4 viajero

........

@ Conexion STEAM

Los numeros, simbolos o figuras
geomeétricas pueden hablar, sentir

Puedes hacer los dibujos a mano y
ilustracién y tu nombre como con materiales sencillos o usar

Escribe tu cuento

Crea una historia corta con inicio,
desarrollo y desenlace. El concepto
materndtico debe formar parte de la trama.

Comparte tu creacion

Lee tu cuento en clase, organiza una
exposicion o forma una pequefia
biblioteca de cuentos matematicos.

& 7T

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matemitica
Observacién de Uso epcional de Planificacion y disefio Creatividad en la Conceptos, simbolos y
patrones y relaciones. hE”‘?miE“taE digitales de la historia y escritura e ilustracion. relaciones integrados
para ilustrar y presentar. su estructura. en la narrativa.

» Cuentos individuales o en parejas.

Cuentos colectivos (cada estudiante escribe un capitule).
Historietas matemdticas.

Libro de cuentos de la clase,

Presentacion digital con las ilustraciones.

Intercambio de cuentos con otros niveles.
Para pensar y descubrir

= Como te ayudod esta actividad a comprender mejor el tema matematico?
= ;Qué otros personajes matematicos podrias crear?

= :Que valores o mensajes quisiste transmitir en tu cuento?

« ;Como podrias convertir tu cuento en una historieta o en un video?

0 Variaciones y proyectos Proyecto STEAM ampliado

Crear una antologia de cuentos matematicos.
Grabar los cuentos en formato de audio o video.
Organizar una feria de cuentos.

Compartir los cuentos con la comunidad
educativa.

La mirada del dOCEE e

- los .
. idod permite A° - ceptos matemiticos Y
Esta aciiv os
oy coestiitealied, COMIET _mcgﬂurlfﬂ nasete.

matemiioe0 Y CETE o ers, las figuras 0835
B, Em;artlflﬂ'g- ; : compr . ,f
d'lll:!l?ﬂt F,Eﬁsnaj-ﬁ faciita |2 " ifla.

£ En i 1
s D temiticasessgrficati ¥

los



ACt iv i d d d 3 3 Comunicacion y creatividad matematica

muias que
iertenen i'm%eg

-

iy

Objetivo Hi_\.rel _educativn_ a Dificultad
Desarrollar la memoria visual, la creatividad Primaria y secundaria NE Media
y la comprension matemdtica mediante (adaptable)
la representacion de férmulas y conceptos Ti timad
utilizando imagenes de objetos cotidianos. IEMPO estumaao
40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)
Materiales Mas ejemplos de formulas representadas con imagenes
» Cartulina u hojas de colores. Perimetre del cuadrade Teorema de Pitagoras
 Revistas, periddicos o impresiones. -~ P=4L a*+b*=¢*
« Tijeras. je— 2 2 2
» (oma o pegamento. : | = } x 4 + | . | =
« Lapices y marcadores. i - 3
* EEC[]rtEE. stiCI‘{EI‘S 0 diijﬂ‘s- Iﬁrga del circulo Férmula cuai:lratrca
» Opcional: herramientas digitales A= mr x = —ptvb®-4ac

para buscar o editar imagenes. ’ N 2 2a
=T T IE KL
QO =

;Qué objetos, fotos o dibujos podrias usar para representar una férmula 0
matematica que normalmente te cuesta recordar? =




Instrucciones paso a paso

Reconoce las letras, ndmeros, Utiliza revistas, periddices,
operaciones y simbolos. fatos, dibujos o imagenes digitales
ﬂue se parezcan a los elementos

e la formula,

Selecciona una férmula o concepto
Puede ser de geometria, algebra,
funciones u otro tema.

Identifica sus elementos 9 Busca imagenes

Organiza los recortes enuna Presenta que representa Cierra tu cartulina, trata de escribir
cartulina respetando el orden cada imagen y como se relaciona la férmula original y resuelve
de la fdrmula, con la férmula original. un ejemplo.

M) ) Mas ideas para representar conceptos

Funcion lineal Area del triangulo Distancia Trabajo
y =mx+b

€)) Conexién STEAM

&

T

Ce 3'35-‘!4—5:;: Ig:-'ng;?cii:n DiSE‘ﬁ;;‘J 0:35;: Ir;li:aciﬁrn Arts ?:nt-;::i:;;:

ﬂb%i]g:wﬁllgg :ﬁes de imagenes de elementos Cr?;g:;?;fi'silc:;“ de férmulas

) y : ' digitales (opcional). en la composicion. - ' y conceptos.
Variaciones y proyectos Proyecto STEAM ampliado

= Crear un “album de férmulas visuales”,

: Emgigitﬁudr;ﬁﬂmiﬁzﬁm Y e # Incluir explicacion, ejemplo resuelto
= Organizar un concurso de mnemotecnia matemaética. ysu rEW'?EE”tE'Clﬁ“Fﬂ“ Imagenes.
= Usar imagenes digitales o intelignencia artificial (como apoya). + Compartir los trabajos con otros niveles
* Representar procesos completos (por ejermplo, derivadas, factorizacion). o en una feria matematica.
; ocente 60
Para pensar y descubrir La mirada d"l fﬂm estudiantes
. q

: - : ¥ £sta actividad permite rundo real.

¢Por qué crees que las imdgenes ayudan a recordar las formulas? E 5 ""Etmar;:d ,::;,:‘:L:wﬁmw
» ;Qué otros conceptos matematicos podrias representar con objetos de tu entormo? ytiiizando su ﬁf:::"ﬂ& Laima hmiqn:fﬂ“""
ma

» (Como cambiarias tu representacion para que otra persona pueda adivinar la formula? ~ formulasy F:ur;lquE favorecelamemonay.
« :De que manera esta actividad te ayuda a comprender mejor |a matematica? - mm;;mmuac i
EIEFE‘“"EE'*



pequefia

lm—J .
@Ie

-

Coeliciente

o —

Smin

Eeme_innte o

-a’b

2 B

Objetivo
Elaborar un album matematico

G 1
con tarjetas tipo postalita para
repasar y aplicar conceptos, procedimientos

Mornomio |
y problemas de manera creativa y organizada.
Materiales
* Una hoja de cartulina u hojas de
colores (tamafio carta).

©

s tarjetas, grandes aprendj;4 jes

- @ Simpiﬁqhﬂ‘- [ @ Muiﬂplfqut

Ejemplos de postalitas

Unidad 4

Organizacién y estudio de la matemdtica

58 f@ Reduzca

7 &
a) -z ax+zax Lya

b) (2x-5y+7)+
(-3x r5r+3}

= e —

a) (<2 +x+d)- (31 +x-2) a) (~2x%%) (47

b) (-x*+5x%) - (5x" + 4x’)

& 3,0 o 1
- ql{ El:r+§x}r'_2}

Nivel educativo Dificultad
Primaria v secundaria
(adaptable). Basica - Media

Tiempo estimado

Construccion: 60 a 90 minutos.
Uso: durante el estudio.

@ Resuelva: ' @ Area del tridngulo @ Sll'l'll'.'.lI’l:i‘rf.ll.uz+ _ |
= Tijeras, ' 2
- = / x + 3 |
« Goma o pegamento. 3(x-2)=15 ( ) |
= Lapices y marcadores. i - — - — -,
* Regla. 3 bk =4
» Recortes, stickers o dibujos para decorar. x=7 Am b6x +9

Pregunta inicial

o

/Qué temas o ejercicios te gustaria incluir en tu propio album matematico?




Instrucciones paso a paso

Disefa la base del album Crea las postalitas Escribe las respuestas
Lza una hoja de cartulina (tamafio Recorta peguefos cuadros de En la parte de abajo de cada postalita

carta) y doblala por la mitad. papel de colores y escribe en cada o en |la cara interna, coloca la respuesta.
Decorala con un titulo creativo. uno una pregunta o ejercicio. Puedes usar pestahas que se levanten.

Pega las postalitas en el album Decora tu album

Organiza las tarjetas dentro del album Utiliza lapices, marcadores, stickers Resuelve las preguntas, revisa
respetando un orden de temas o recortes para que tu album sea las respusatas y usalo para estudiar
(algebra, geometria, funciones, etc.). atractivo y personal. o compartir con tus companeros.

g Mas ideas de albumes matematicos

s @ T

Cienci Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
E I . : Diseno y organizacion Disefio y construccion Creatividad, color Conceptos, procedimientos
Patrones y relaciones. digital (opcionel). del album. y disefio personal. y resolucion de problemas.

@ Variaciones y proyectos

Album individual con un solo terma.

Proyecto STEAM ampliado
Organizar una feria de albumes matematicos.

-

L
» Album colectivo (cada estudiante aporta una pagina). * Intercambiar aibumes con olros grupos,
« Album de repaso para un examen, + Incluir retos matematicos entre compaferos.
» Incluir problemas de la vida real. . Crearluna hlbl.ID’[EEa de albumes en el aula. .
- Usar imagenes, recortes o personajes matematicos. + Relacionar el altium con un proyecto de estudio
« Crear un album digital o una versién interactiva (opcional). (a lo largo del afio). -
; docente OO
Para pensar y descubrir La mirada del doc€! matemitica
' w Ecta actividad convierte 13 pmm:mﬁn £l aloum
T : : PR iva yy perseten =
» ;Qué ventajas tiene estudiar con un dlbum matematico? an unaﬂPE"'?m-.;L?:Telgr:ar procedimientos.
= ;Como podrias usarlo para prepararte para un examen? penmilF Drg;nﬂ::nﬂmiﬁ en el estudioy 'ETJT;
« JQué temas te resulta mas facil o mas dificil representar en postalitas? ?ﬂﬂﬁfa‘_ mediante €l disefoy la rese
| ac :

» ;Como podrias mejorar tu album en el futuro? de protlemas.



Unidad 4

Comunicacidn y creativhiod matmélaico

. 2
atematicas tamblén hat:e =

jLas ™

Fi E:rl
ol

Objetivo

Desarrollar la creatividad, el pensamiento

Dificultad
Basica - Media

Nivel educativo
Primaria y secundaria

critico y la comprension matematica (adaptable)
mediante |a busqueda, creacion y analisis Ti o
de caricaturas o chistes relacionados iempo estimado

40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

con temas matematicos.

Materiales Ejemplos de humor matematico

. Pf-ric':dicnﬁ. revistas o impresiones. iPor qué los ngulos No tados los problemas Tt

* Tijeras. siempre estan tranquilos? tienen solucidn... negativos

+ (Goma o pegamento. Porque siempre ialgunos vienen también son positivos
* Hojas de papel o cartulina. tienen sus lados. solo para en actitud.

» Lapices y marcadores.
» Opcional: herramientas digitales
para buscar o crear imagenes.

Pregunta inicial

:Qué tema de matematicas te gustaria ver representado en una caricatura o chiste?

¢ Por qué crees que el humor puede ayudarnos a aprender mejor?

-+

i



Busca o crea una caricatura

Encuentra en periddicos, revistas,
internet o crea tu propia caricatura
o chiste con un tema matematico.

Recorta y prepara

matemdtico.

Reflexiona y analiza

Conversa con tus compafieros
sobre el mensaje del chiste
como se relaciona con la

A meieeel I -

matematico se

Realiza una practica

caricatura,

Recorta la imagen o dibdjala
en una hoja. Asegdrate de que
se relacione con un concepto

Resuelve un ejercicio o problema
del tema que aparece en la

Presenta tu caricatura

Explica al grupo qué representa
¥ Qué tema matematico se
relaciona con la imagen o el chiste.

Crea un mural o album de humor
matematico con todas las
caricaturas del grupo.

T
Be L1l n Méatamal

Hay personas Sin mis paréntesis
que dividen... todo seria un caos.
y otras que suman.

Tengo 360° Ll;:ig;ﬁimmm
de problemas. Sivaces difhe.
a veces abajo.

Ciencia Tecnologia Ingenieria
Observacion de Busquede y edicion Disefic de mensajes
situaciones cotidianas. de imagenes. visuales.

Variaciones y proyectos

Crear un dlbum personal de humor matematico.

Organiaar un concurse de las mejores caricaturas del grupo.
Relacionar cada caricatura con un tema especifico del curso.
Escribir pequefios chistes matermnaticos originales.

Disenar memes matematicos (digitales o impresos).

Crear una cartelera escolar o una exposicion.

’ Para pensar y descubrir

¢Queé hace que un chiste matematico sea divertido?
:Como te ayudé la caricatura a comprender mejor el tema?

L

¢ Podrias crear un chiste que represente otro concepto matematico?
£En qué situaciones de la vida real podriamas usar este conocimiento?

Matemdtica

Conceptos, procedimientos
y resolucidn de problemas.

Arte
Creatividad y
dibujo humaristico.

Proyecto STEAM ampliado
» Elaborar un periodico mural de humor matematico.

Crear una campafa "La malematice tambien es divertida”™
« :Eabar un video corto explicando una caricatura.

» Intercambiar caricaturas con otros grupos.

Disenar un comic matematico en equipo.

a del docente @-@
gnera interes y

gt no SOK0

0%, SN0 quemsTELaLianan con

Y S.Efll pé'ﬂﬂml'em

La mirad

El humar matemé_'l_'ﬂ;ﬂ- miativa, g

} tuchiant
faciiita la comprension. Los &5

memarzan concept
ituac tivas
cituaciones Creathies :
la comunicacion. \a interpretacion ¥ el
crithco.



atfco Y .

1\.35 mateméticas tamblen son Noticia

GENEF&ATRI

Periddico Matematico Escolar
NOMERO 1 ABRIL 2024

Pasatiempos Matematicos Mentes brillantes

| El problema del sastre \Eaﬂ Friedrich Gauss

"I Un sasire tiene una pieza )
de paho de 12 metros. ’ ' . “El principe
| Todos los dias corta il £ : | de \as
JE L meEcs TR | WSS B mateminicas”
| Al cabo de cuantos dias | .
_T'_HI | habré cortado la pieza?

_

Nivel educativo DrFl-:uItad
Primaria y secundaria Media

Disenar y publicar un boletin matematico

que comunique conceptos, curiosidades, (adaptable).

problemas y actividades de manera creativa, Tiempo estimado

rigurosa y entretenida. Varias semanas

(proyecto mensual).
e Materiales E]emplus de portadas de p-enﬁr.llcns matemétlms
* Hojas de papel o cartulina. o :
» |apices, marcadores y colores. MhTEﬂlﬁTICA ﬂ Notlm.ﬂs |
* Recortes, revistas o impresiones. Al e e ﬁ - = A
« Computadora o tableta (opcional). ="a S [a] i ,
+ Programas de disefno o herramientas h E .
digitales (opcional). : | -
Am lular f fias. Las matemdticas Curiosidades, retos

» (Camara o celular para fotografias e hatht T i

Pregunta inicial
:Qué temas matematicos te gustaria compartir en un periddico escolar
y como podrias hacerlo interesante para tus companeros? =




Instrucciones paso a paso

Crea el comité editorial Define las secciones

Organiza los equipos, elige
el nombre del periodico, su estilo
¥ un legotipo,

de una seccidn diferente.

Elabora el periodico
Disena cada seccion a mano
o con herramientas digitales
y arganiza las paginas.

Publica y comparte

en formato digital.

Editorial Matematica en accion Mentes brillantes
Reflexion o mensaje Explicacion de un tema Biografias de matematicos
del curso. y matematicas.

matematico.

Noticias y actividades
Ferias, concursos
¥ proyectos escolares,

Humeor matematico
Chistes y caricaturas.

Fotografia matematica
Imagenes del entorno
con forma matematica.

7
i = ,
2 o, "

-... g = T
¢ i

@\ Conexion STEAM

o3

Ciencia
Blsqueda y analisis
de informacion,

o

Tecnologia
Disefio y edicidn
digital (opcional).

Ingenieria
Organizacion y
produccidn del boletin.

Variaciones y proyectos

* Boletin mensual o bimestral.

» Version digital (PDF o sitio web).

Edicién especial sobre un tema (por ejemplo, geometria, funciones, etc.).
Intercambio de periddicos con otras clases o centros educativos.

Crear una hemeroteca matematica escolar.

Para pensar y descubrir
s Qué seccion te qustaria escribir y por qué?

= ;Como puede un articulo, chiste o dibujo ayudarte a comprender mejor un tema matematico?

« jQué aprendiste al trabajar en equipo para crear el periddico?
« JComo podrias hacer que mas personas se interesen por la matemdatica?

Cada grupo se responsabiliza

Distribuye tu periddico en la escuela,
colocalo en una cartelera o publicalo

Investiga, escribe y disefa

Busca informacion, redacta tus
articulos, resuelve problemas,
crea caricaturas e ilustra,

Rota las responsabilidades
En la siguiente edicion, los grupos

cambian de seccion para que todos
experimenten diferentes roles.

Historia matemdtica :a:atiemm
Eimbﬂnﬂlgseg 3:;,25&?.—.:?;“155 Acertijos, desafios
' ¥ Juegos,

AL e g

Rincon olimpico
Problemas de razonamiento.

%X+ 3x-4=0

Curiosidades
Datos interesantes.

La geormetria
8 tambicn esti

z" en el universo
TC

Matematica
Contenidos, problemas
y comunicacion de ideas.

Arte
Disefio grafico,
ilustracidn y creatividad.

Proyecto STEAM ampliado
» Crear un archivo digital con todas |as ediciones,
* Organizar una feria de periddicos matematicos.
» Inwitar a otros grupos o docentes a colaborar.
» Fublicar el boletin en la pagina web del centro

educativo.
*\ 2 mirada del docente 6-6
' Este proyecto desarrolla la COMprension

ita, la creatividad
mialca, la expresidn escr :
m:ﬁraham colaborativo. Lo estudiantes S

i3
comvierten en divelgadores de la m.aulzdrr;m
y descubren quesuwnmmemup

inspirar y motivar a otros.



Unidad 4

o Historia, comunicacién y creatividad matemdtica |

-—-i-.
-

MUSEO MATEMATICO VIvo - e

Db]etwn Nwe! educativo Dificultad
Investigar, representar y comunicar los Primaria y secundaria I Basica - Media
aportes de diferentes personajes de la historia (adaptable). I

de las matematicas mediante la construccion i T

de un museo escolar ilustrado, interactivo iempa [P-Stlmﬂ o

y cambiante. LUIna sesion para organizar
¥ Una semana por equipo

(proyecto de varias semanas).

Materiales Eiemp!us de personajes y sus apnrtes
e Pizarra, cartelera o mural, r Euclides Hlp-atm RS L
* (Cartulinas, hojas de colores. ﬁ ‘_"\ A | RN
= |apices, marcadores, tijeras y goma. Lu a+ b : *x e
= Recortes, revistas o impresiones. == - 3 :
» Materiales reciclados. 1 [ Fibonacci _1 [ Descarte:
= Computadora o celular (opcional). @ 0,11.23. : [x ] /|\
= Materiales para modelos manipulativos. b L [ 3 Y JL A8 -

Pregunta inicial __

;Qué matematico te gustaria investigar y por queé crees que sus aportes y
siguen siendo importantes hoy en dia? %’




Instrucciones paso a paso

Organiza los equipos

Divide la clase en varios grupos

(5 0 ). Cada grupo elige un matemstico
0 matematica de la histona.

Construye un objeto manipulativeo
Elabora un modelo, juego o experimento
relacionado con los aportes del
matematico.

y = E -1.

Investiga y planifica

principales aportes, curiosidades y la
importancia de su trabajo.

Presenta la exposicion

Instala tu museo en la pizarra o cartelera.
Explica a tus companeres y comparte

el modelo o actividad,

Aportes matematicos =~ Contexto histdrico  Obras y descubrimientos | Curiosidades

Busca informacicn sobre su vida, época,

Disena el mural

Prepara un carfel o seccion de la pizarra
con informacidn, imagenes, dibujos y

un diseno atractivo.

"~ PITAGORAS #
if'-:' ;:;_1 ]

&

Rota cada semana

Cada semana otro grupo cambia
la exposicion. Asi, durante varios
meses, toda la clase participa,

Medelo o actividad

Biografia
Datos principales Ideas, teoremas, Epocay Iuggr Libros, teoremas Datos interesantes. Construccion o juego
de su vida. conceptos o meétodos. donde vivia. o inventos. relacionado.

a*+b*=c?

Tecnologia
Blsqueda v edicion

Ciencia
Contexto histdrico,
impacto en la sociedad.

Crear una linea de tiempo colectiva.

de informacion digital.

Museo itinerante en otras aulas o en la feria cientifica.
Museo de matematicas de Costa Rica y Latinoameérica
Incluir matematicas de diferentes culturas (egipcia, china, drabe, etc.).

Version digital (presentacion, blog, video o cddigo QR).

Ingenieria
Disefio y construccion
de modelos.

GBI Para pensar y descubrir

» Qué aprendiste sobre este matemdatico o matematica?

« JComo se relaciona su trabajo con lo que estudiamos hoy?

= Que descubrimiento te sorprendio mas y por qué?

« ;Como podrias explicar sus aportes a una persona que no estudia matematicas?
» Quéotras personas de la historia de [as matematicas te gustaria investigar?

€

Arte
Diseno del mural
e ilustraciones.

Matematica

Conceptos, teoremas
y aplicaciones deomes

Proyecto STEAM ampliado

« Crear una hemeroteca o galeria permanantemente
con todas las ediciones.

Incluir entrevistas o dramatizaciones.

Invitar a otros docentes o estudiantes a visitar el museo.
Relacionar los aportes histdricos con problemas actuales.
Organizar una exposicion final para la comunidad educativa

ada del docente 6‘6?

" L]
mir . .
'El'-:: actividad desarrolia :_rwes.tn.q.aclrjp.

creatividad, trabajo gn e

tiene una hist
fyeron persanas re
siguen transfor

ales. con
mando el mundo.
que



Unidad 4

\IMinut:
atematico

dos para compartir lo qye sabic;
S

egun
60 s€9

01:00 |y 2

"**fﬁ'ﬁhh-whllh--— | 2

Objetivo Nivel educativo I Dificultad
Desarrallar la comprensidn conceptual, Primaria y secundaria II Basica - Media
la sintesis de informacion, la expresién oral (adaptable).

y la creatividad mediante la explicacion Tiempo estimado

de un tema matematico en un minuto. 40 a 60 minutos

de preparacion
mas la grabacion.

Materiales Ejemplos de temas para tu minuto matemético
Cuademno, hojas y lapiz. ™ 3 l :' ﬂ/
Reloj o crondmetro. ry . 0
Libros y materiales de consulta. Poligonos Eraccicnes Funciones Porcentajes

" B ® # & &

Teléfono celular o computadora. 3
Micréfono o audifonos (opcional). % ll @
Aplicaciones de grabacion L B : >

(opcional). Ecuaciones Geometria Estadistica Malemitica en la viea real

Pregunta inicial

;Qué tema de matematicas te gustaria explicar en un minuto
y por qué crees que seria interesante para tus companeros? =




Instrucciones paso a paso

Escoge tu tema

selecciona un concepto matematico
que estes estudiando y que te interese,

f'" “H,f

9

Ensaya con el crondmetro

Practica varias veces hasta que
tu explicacion dure 60 segundos.

0 grabadora.

"Hoy les voy a hablar del
pentageno regular. Es una figura
geométrica plana que tiene cinco lados
de igual longitud y cinco dngulos interiores
iguales. Cada dngulo interior mide 108° y
la suma de sus angulos interiores es 540°,
Los angulos centrales miden 72° y suman
360°. Tiene cinco diagonales. Su area se
calculacon A=F32/2 Podemos verlo
en la naturaleza, en disefios arquitectonicos
y en objetos cotidianos, como la
carambola. jLa geometria esta a
nuestro alrededor!”

) Conexion STEAM

& &

Ciencia Tecnologia
Formas en la naturaleza. Grabacion y edicidn de audio.

Ingenieria
Planificacion del contenido.

) Variaciones y proyectos

Mi primer minuto matemdtico: version sencilla para primaria.
Radio Matematica: como locutores de radio.

Minuto en video con iméagenes o dibujos.

Serie de podcast matematicos del curso.

Concurso del mejor minuto matematico.

Coleccidn de audios por tema para estudiar antes de un examen.

* & & & ® @

Para pensar y descubrir

JQué informacion es imprescindible en un minuto?
{Como podemos explicar un concepto de forma clara y creativa?
(Que aprendiste al escuchar los minutos de tus compaferos?

¢Como te ayuda esta actividad a comprender mejor la matematica?

Investiga y comprende
Busca informacion en tus apuntes,
libros o fuentes confiables,

Graba tu minuto matematico

Usa un teléfono, computadora

Angulos interiores:

Suma: 540°

Escribe tu guion
Organiza las ideas principales:
qué es, caracteristicas, formulas,
___ejemplos y aplicaciones,
Mi guion
& iQué es’
[g Prnp!&d&deﬁ'
Formulas
o Ejemplos
ol hp\itaciunﬂﬁ

Comparte y aprende
Erwvia tu audio al docente por el medio

autorizado. Escucha las grabaciones
de tus compaferos y comenta.

Angulos centrales: Area:

72°
Suma: 360°

108°

.
FAY Carambola
: | (pentagono natural)

JU

Matematica

- Arte o Conceptos, propiedades
Expresion oral y creatvidad. y aplicaciones.

Proyecto STEAM ampliado

« Crear una emisora matematica escolar.

Publicar los audios en un sitio web o plataforma
intemna de la institucién (con acceso controlado).
Invitar a otras aulas o grados a participar.

Organizar los audios por categorias y crear un banco
de recursos para estudiantes.

docente OO

al estudiante
i El minuto l'n:dtﬂ'de“r’hiz ;?g;g:;rendﬁajﬂ Permite

ES-EI‘I[.IE
Gemstar comprensn ST o
con claridad Y g
Ep::::;preamn oral, usando la tecnolog

tiva.
Je manera creativa y significa

" 5 & &

* La mirada del



Unidad 4

2 a s r = o Exploracion, geometria y vida real
N o
Aat emat,

uela esta llena de ma¢,

o

ma tfﬂ'a
Wi !

4_ Calle de —)
las Paralelas

Objetivo Nivel educatwn _B Dificultad
Identificar conceptos matematicos en los Primaria y secundaria - Basica - Media
espacios de la institucién educativa mediante (adaptable). —_—
la observacion, la exploracion v la creacion de Tiempo estimado
un recorrido turistico con nombres matematicos. 40 a 80 minutos.

Hojas o cartulina. " Calle de las Paralelas | Biblioteca de las " Bafio de Ins Pnllgmns

: p d
Lapices, marcadores y colores. : . Em&" iculares
Cuaderno para anotaciones. g :

Reloj o crondmetro, § _ '—i

— o —r—

Teléfono o camara fotografica . = ==
(opcional). | Pfaza de Ia 5|a “Avenida de los

» Materiales para un mapa o

Rectangulos

Pregunta inicial —
;Qué sucederia si nuestra escuela se convirtiera en una ciudad matematica
y cada lugar recibiera un nombre relacionado con la Matematica?

guia turistica.

0 Materiales Ejemplos de nombres y lugares




Instrucciones paso a paso

Las puertas tienen angulos

Organiza los equipos
Forma grupos de 4 a 6 estudiantes
y define el tiempo del recorrido,

Inventa nombres matematicos

Asigna un nombre creativo al lugar
sequn sus caracteristicas matematicas.

Explora la institucion
Recorre los pasillos, patios v

(2

Dizenia tu recorrido

o fotos.

Bl

otros espacios autorizados. Observa
objetos y estructuras con matemética.

¥

Selecciona cinco lugares vy elabora
un mapa ¢ guia turistica con dibujos

Registra la informacion

Toma fotografias, haz dibujos

¥ anota qué concepto matematico
encontraste y por que.

3

Presenta tu tour
Explica a tus companieros tu recorrido
¥ hos conceptos matematicos
descubiertos.

de 90" (rectos). Sy
Pasillo: Calle de Las estanterias forman Las baldosas tienen El disefic de patio tiene
angulos de 90°, figuras poligonales. ejes de simetria,

las Paralelas
h | B R - i

Los bures del pasillo

son lineas paralelas.

Conexién STEAM

&

o

Py 7 Inganieria
Ciencia Tecnnln-gm_ h
Observacion del entomo Uiso de fotografias Analisis de E_E-tructuras
y mapas digitales. y medidas.

& & & # @

- 5 F & &

¥ patrones.,
'\ Variaciones y proyectos

Para pensar y descubrir

Version sencilla: buscar cinco objetos matematicos y dibujarlos (primaria).
Agencia de viajes matematicos: elaborar un folleto turistico.

Mapa digital: usar herramientas en linea (Google Maps, etc.).

Rally matemdatico: incluir preguntas en cada estacidn.

Ruta extendida: invitar a obras clases o a las familias.

£Cuantos conceptos matematicos encontramaos en nuestra institucion?

£Por qué algunos espacios se relacionan con rectas paralelas o perpendiculares?

2 Qué figuras geométricas aparecen con mayor frecuencia?

£Cémo podriamas mejorar nuestro recormido para que otros aprendan matematica?
¢ Podemos encontrar matematica en un lugar donde no |a esperabamos?

Disefio de nombres,
mapas v carteles.

7T

Matematica
Figuras, Angulos,
simetria, paralelrsmo,
medilas v mas,

&

Arte

Proyecto STEAM ampliado

Crear una ruta permanente en la institucion.
Disenar carteles con nombres y explicaciones.
Inclurr cadigos QR con mas informacidn.

Organizar visitas guiadas a ofras aulas.

Relacionar con otras materias (historia, ciencint_arte),

_ Lamirada del docente O
El Paseo Matemdtico transforma u!'l.a;E
o e e aprenden
brimiento, Los € i
?ﬁbﬁewar con alros ojos Y reconacen q1.:ﬂ5
M.;iemiﬁ-.ica gsth presente en los espac
cotidianos que ks rodean.



Unidad 4

El D I a W

un collage para descub,-,,.,

...y los demds
deben adivinar
qué temaesy
en qué fecha
, se celebra!

Objetivo NiI‘JE'l IEdut‘:ﬂtIun | 8 Dificultad
' Representar un concepto matematico I[F;ré";;;":bﬂ"eiec”"dar'a !;! | Basica - Media

mediante un collage de imagenes y crear
una fecha especial para celebrarlo, de modo

que otros grupos adivinen el tema y la fecha. Tlempu estimado

40 a 60 minutos.

o
©

Materiales Ejemplos de collages matematicos

e Cartulina o hoja grande.

+ Revistas, periddicos o impresiones.
* Tjjeras.

Goma o pegamento.

Marcadores y lapices de colores.
Opcional: imagenes digitales

para impnioir,

Creatividad e imaginacién.

Pregunta inicial

:Como podriamos representar un contenido matematico sin escribir palabras, .
solo con imagenes? g(




Instrucciones paso a paso

Elige tu tema Busca y recorta imagenes Crea tu collage _
Cada grupo recibe un tema matematico En revistas, periddicas o impresiones, Pega las imdgenes en una cartulina.
(por ejemplo, fracciones, figuras busca imagenes, relacionadas solo Puedes decorarlo, darle un titulo creative

gecmétricas, funcicnes, porcentajes, con el tema asignado. Debes incluir ("Dia 87) y ahadir la pista de [a fecha
ecuaciones, etc.). al menos 10 imAgenes. que inventaste usando imagenes,

=

Inventa la fecha Presenta tu collage Adivina y comenta

Decide un dia y un mes para celebrar Expdn tu cartel al resto de la clase Los demas grupos deben adivinar

ese tema, pero escribe la fecha solo sin decir cudl es el tema ni la fecha, el tema matematico y la fecha.

con imédgenes. Por ejemplo:; Da unos minutos para que los demas Luego se revela la respuesta y se
grupos lo observen, conversa sobre |as ideas utilicadas.

= 8 (dia)

septiembre
(mes patrio)

£Qué representa?

90000 = dia8

um—  mes de septiembre
= ~ (mes patrio)

Tema: Fracciones
Fecha: 8 de septiembre
(Dia de las Fracciones)

7T

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Formas y patrones Busqueda y edicion Crganizacion y Creatividad Conceptos. propiedades
en la vida real, de imégenes. disefio del cartel, y compaosicién visual, y aplicaeciones

Proyecto STEAM ampliado

Elabarar un calendario matemdtico con las fechas

= Llsar imdgenes digitales y disefiar el collage en computadora. %

» Realizar un "concurso del mejor Dia D", « inventadas por todos los grupos,

= Cada grupo presenta su collage en formato digital (PDF o presentacion). » Crear una exposicion de colleges para toda la escuela.

= Crear una galeria en la institucién con todos los Dias D. = Disefiar versiones digitales interectivas,

» Relacionar la fecha con un evento real (por ejemplo, Dia de n, Dia de los nimeros primos). — * [IE|4lf 4 Breve explicacion 4

Para pensar y descubrir ° La mirada del docente 6"5
£ e nidad, la capacidad

= ;Qué imagenes fueron mas Utiles para representar el tema? I E| Dia D desarrolla la I;rfa_"f“d;ud' al. Los estudiantes

» ;Como decidieron la fecha y por qué? de sintesis y 1 cm'l'ﬂ-ﬂ'ﬁﬂ’:: 2 ladica y anginal

s Qué otros temas matematicos podrian tener su propio Dia D? demuestran ko que saoen enden aver (3 matemdtica

= ;Qué aprendimos al adivinar los collages de nuestros companieros? tilizando imgenes. y 3p7

en su entorno cotidiand.
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vidad ‘\
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CUEHTA medﬁ mns““’“’

Objetivo Nivel educativo Dificultad
Disefiar y construir una visera utilizando Primaria y secundaria . Basica - Media
foam, aplicando mediciones, figuras (adaptable).

Tiempo estimado

geométricas, simetria y creatividad para

proponer soluciones relacionadas con la -

exposicion solar y la proteccion de la piel. 60290 mintros
{una o dos lecciones)

Materiales Ejemplos de disenos geométricos
Laminas de foam o goma EVA de colores. Ala curva Ala rectangular

Elastico o cinta ajustable. (sector circular) (redendeada)
Tijeras.

Goma o silicon (con supervision).
Regla y cinta metrica.

Lapiz y marcadores.

Stickers y materiales para decorar. I
Moldes o plantillas (opcionales). e e
Material informativo sobre proteccion solar.

;Como podemos disefiar una visera que sea comoda, atractiva y que nos ayude
a proteger la piel del sol utilizando la matematica? =

® ® ® & & ® & &8 @




Instrucciones paso a paso

Investiga el problema Mide y calcula Diseria tu visera

Corwversa sobre los efectos de la Mide el contorno de la cabeza, Dibuja un boceto geométrico.
exqposicion solar en la pel y la importancia Determina las dimensiones de |a banda ldentihica curvas, angulos, ejes de
die utilizar proteccion. y del ala de la visera, simetria y medidas.

Banda

Contorno=C

Banda: 2-3 cm
Ala: 6-10 cm

Construye el prototipo Prueba y mejora
Recorta el foamn, une las piezas Comprueba comodidad, estabilidad Personalira la visera y explica las

y coloca el elastico para ajustar y sombra proyectada. Modifica el decisiones matematicas y [as mejoras
la visera. disefio si es necesario. realizaclas.

Decora y presenta

ORI
{3 7T

Ciencia Tecnologia Ingeniéria Arte Matematica
Radiacién solar, piel Seleccion de materiales Disefio, construccion Calores, decoracion Medidag. ﬁgu_ras QROmEtricas,
iy y herramientas. y mejora del prototipo. y disefio creativo. simetria, curvas.

salud y prevencidn. perimetros y proporciones.

%.'?"":j| Variaciones y proyectos

— Proyecto STEAM ampliado
Variacion sencilla « Disefiar dos viseras con alas de diferentes dimensiones.
e Usar un molde para construir la visera. » Comparar las sombras que proyectan bajo una misma
e Trabajar con diferentes formas de ala fuente de luz.
e (circular, rectangular, poligonal). « Determinar cual ofrece mayor cobertura y justificarlo
» Decorar con figuras geométricas. con medidas y argumentos matematicos.
e Comparar la comodidad de varios disefios. * Relacionar los resultados con habitos de proteccion solar,

€) | Para pensar y descubrir . La mirada del docente OO0

ivi i esidad
Esta actividad convierte unalnei: .
cotidiana en un desafio de disefic. LOS estudiantes

:Queé figura geométrica tiene el ala de tu visera?
;Como influye el tamafio del ala en la sombra que produce? d - iden, calculan,

o \ n y decoran: miden, :
;Por que es importante medir el contorno de la cabeza? et ﬂlﬁjf&iﬁpﬁfu;“ﬂ y mejoran una solucion
¢Como podrias mejorar el disefio para que sea mas comoda y funcional? ES:TU Et"': qilg les permite comprender la
:Queé otras aplicaciones de la geometria podemos encontrar en importancia de la matemética en la vida real y
objetos que usamos todos los dias? del cuidado de su salud.



Unidad 7

Matemitica y vida cotidiana

u'serade

Las matematlcas en tus Mangg ;

Isera que re
pstruye una pu Presen
E O mero 1t usando chaquiras de fﬂfn:zs
e

l

n 3,14 59265 5897932384626433... _
-

Usa una cuenta
de madera o
diferente a las otras.

Objetivo Nivel educativo Dificultad
Representar el nimero m mediante una Primaria y secundaria I Basica — Media
secuencia de chaquiras de colores para (adaptable) L

explorar el concepto de nimero irracional,
desarrollar el reconocimiento de patrones
y fortalecer la creatividad y la motricidad fina.

Tiempo estimado
40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

Materiales

* Hilo elastico para pulseras.

* (haquiras o cuentas de colores.

= Una cuenta especial de madera

para la coma decimal.

Tabla de correspondencia (0 al 9).

Tijeras.

Recipientes pequenos.

Cartel con los primeros 25 decimales de m,

Pregunta inicial

:Podemos llevar un nimero irracional en nuestra muneca?




Instrucciones paso a paso

Descubre el nimero nt Construye el codigo de colores Observa la secuencia
Conversa sobre qué es m, su relacion Asigna un color diferente a cada Litiliza los primeros 25 decimales
con la circunferencia y por queé es un digito del O al 9 y una cuenta especial de n para construir tu pulsera.
numero irracional. para la coma decimal.

b 3,1415916535—--

TIN=

! » C : - 3,141592653559
L oy | B
__.-J

Construye la pulsera Comprueba tu representacién Comparte y explica

Coloca las chaquiras en el hilo élastico Verifica gue los colores aparezcan Muestra tu pulsera v explica
siguiendo el cadige de colores. en el orden correcto comparando qué representa, como la construiste
Comienza con ¢l 3, luegoe la coma con el cartel. y qué aprendiste sobre m.

y continda con los decimales.

:‘; ) Ejemplo de pulsera de it (25 decimales)

Sl 41,5592 5¢3 5"8.9 7 9.3"2 3.84 62 6" 433

{@} Conexién STEAM

=)
= — %n n

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Relacion entre |a Uso de herramientas Disefio de una pulsera Combinacidn de colores Mimeros irracionales,
circunferencia y digitales para consultar resistente y comoda, ¥ creacion de un accesorio secuencias, patrones

su diametro. los decimales de . personalizado. y representacion simbaélica.

* I Variaciones y proyectos G Proyecto STEAM ampliado

. . » Comparar pulseras de n con otras secuencias
Va ﬂatlu“ sencilla K numeéricas (por ejemplo, Fibonacci).
« Construir una pulsera con los primeros « Organizar una exposicion titulada
10 decimales de . “El arte de los numeros”, donde los estudiantes
¢ Usarmenos colores. . presenten sus pulseras y expliquen su significado.
» Crear un patron decorativo adicional. « Investigar mas decimales de iy crear pulseras més largas.
“D ) Parapensary descubrir | La mirada del du:enteat E‘S
e 4 w: i na idea mate
e , convierte -
» ;Por qué m no puede representarse mediante una fraccion de ndmeros enteros? Esta ac'twlgzdun objeto concreto. creativoy -
e ;Qué sucederia si continudramos agrepando cuentas a nuestra pulsera? a?:ﬁt_lf‘ﬁﬂfsi'_lw Los estudiantes no solo ?ﬂb&eenal n'
» ;Podemos encontrar grupos de colores que se repitan? E{;?digi.tnﬁ de m: los seleccionan. los © earj;ﬁn

: : ; o : T nunacr
» ;Qué diferencia existe entre una repeticion corta y una secuencia periddica? \os verifican y 103 transforman ef
¢ ;Dénde mas encontramos ndmeros irracionales en la vida real? personal que pueden lle



Actividad 43 __ M t , - v
- aurasS Matcmgg;
9 Felices

figuras geométricas
diferentes, con
manos, piernas
y mucha
creatividad.

;_‘ w&\‘ '?.ﬂ -~
- D YA

)
o )
” - -

Nivel educativo

Primaria y secundaria
(adaptable).

Tiempo estimado
40 a 60 minutos
{una o dos lecciones)

Objetivo
Construir figuras geométricas utilizando
materiales sencillos y darles vida con

manos, piernas y expresienes creativas o

para reconocer sus caracteristicas y valorar
la matematica de manera positiva.

Unidad 8

Geometria y creatividad

coe

Una forma
divertida de
reconocer las
figuras geométricas
y descubrir que
las matematicas
pueden ser
positivas.

Dificultad

Basica - Media

Materiales Ejemplos de figuras
= Cartulina o goma EVA de colores. P i .1"\._‘- oo
* Paletas de madera. ~r F Y E—- -
= Djos moviles (ojitos). . ¢ { :
+ Tijeras. Cuadrado Circulo Triangule Rectangulo Hexagono
= Goma o silicon con supervision.
= Marcadores para decorar. e
+ Materiales opcionales: stickers,

lapices de coleres, botones, etc. Rombo Avalo Pentigono Hexagono

Pregunta inicial

¢Como podemos representar las figuras geometricas de una manera creativa y alegre
para que sean mas faciles de recordar?




Instrucciones paso a paso

Selecciona la figura Anade detalles Construye el cuerpo
Elige una figura geométrica Pega los ojitos y dibuja o recorta Usa paletas de madera para hacer
(cuadradao, tridngule, circulo, etc). una boca para darle expresion. las manos, piemas y pies.

y recortala en cartulina o goma EVA. Puedes recortalras o pintarilas.

Forma la imagen final

Une todas las figuras para crear
una composicidn colectiva, como
en el ejemplo.

Personaliza tu figura Crea mas figuras
Decora con colores, stickers Construye varias figuras

y otros materiales. geométricas diferentes.

o © TC

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Matematica
Observacion de formas Uso de materiales Disifio y construccion Creatividad, coleres Reconocimiento de figuras
en el entorno. y herramientas sencillas.  de figuras resistentes. y expresion visual. geometricas, propiedades
y relaciones.
. Variaciones y proyectos :
Proyecto STEAM ampliado
Variacién sencilla » Crear un mural colectivo con todas las figuras.
» Construir una figura geométrica especifica » Clasificar las figuras segun sus propiedades
(por ajemplo, solo tridngules). (ndmero de lados, angulos, etc.).

* Usar menos materiales.

- . e Inventar una historia donde las figuras geométricas
+ Decorar con diferentes expresiones faciales.

sean los personajies principales.
* |ntegrar las figuras en una maqueta o en un
juego de mesa matematico.

.2 Para pensar y descubrir La mirada del ""”"“"mt:mméﬁm
. Ecta actividad muestra QU8 -1;5 s y significativas.
+ ;Qué figura geométrica construiste? ;Cuantos lados y vértices tiene? seden sef creativas, dmmm:ﬁ;urﬁ g sometricas
+ ;Como cambian sus propiedades si modificas su tamano? Los estudiantes IE*ZWMF“ .o cin, trabajan en
; : 2 desarrolian |la imagnaciar.
» ;iQué otras figuras podrias crear? mientras -

otricidad fina.
- ralecen sum
¢ ;De que manera esta actividad te ayuda a ver la matematica de una forma positiva? equipoy 10



Unidad 8

MNaturaleza, arte y geometria

Triangulita alata Circulex verdeus Poligonus multicolor Simetria bella Folius hexapodus

Objetivo Nivel educativo :
E{ Construir un insecto creativo utilizando @ Primaria y secundaria Dificultad

una hoja natural y materiales sencillos (adaptable) Rl S
para explorar figuras geométricas,
simetria, patrones y medidas, integrando
la Matematica con la Ciencia, el Arte

y la comunicacion.

Tiempo estimado
40 a 60 minutos
(una o dos lecciones)

Materiales

+ Una hoja de arbol (seca o fresca)
Cartulina blanca o de colores
Goma o pegamento
Tijeras
Lapiz y marcadores
Ojos mdviles o dibujados
Hilo o pabilo (opcional)
Materiales naturales para decorar
(flores, semillas, ramitas, etc.)

Pregunta inicial

¢Como podemos transformar una simple hoja de arbol en un bichito
que nos ensefie Matematica? '

& & ® ® ® & @

s




Instrucciones paso a paso

Explora la naturaleza Construye el cuerpo Dale vida a tu bichito
Busca una hoja de drbol y observa Pega la hoja sobre una cartulina. Dibuja o construye patas, antenas,
su forma, tamafio, nervaduras y La hoja sera el cuerpo principal ojos y otros detalles con materiales

posibles simetrias, del insecto. sencillos.

Descubre su Matemdtica Inventa su nombre cientifico

Identifica figuras geometricas, Crea un nombre original relacionado
lineas de simetria, 4ngulos, patrones con algiin concepto matematico.

Cuenta su historia

Escribe un pequefio cuento sobre
tu insecto: donde vive, qué habilidades

o medidas en tu creacion. mateméticas tiene y qué problema
puede resolver,

Triangulita ‘
CamELs Triangulita alata
o \ive en el bosque escolar.

| Familia: Geometridae
Hibitat: Bosque escolar
Caracteristicas: Tiene alas

us alas triangulares le permiten

volar largas distacnlas siquiendo

: los. & uda a
patrones de trtéﬁgunmrﬂrgﬂll caming

con forma de trignguio- otros insectas @ enc
! _'____-_——_' I'néﬁ- mrtﬂ.
k! 3
. e O O
Cuadratus saltans Ovalinus veloz Pentagonis curiosus Circulonus felix Hexagonita alata Rectangulus maximus
ﬁ- Conexion STEAM
Ciencia Tecnologia . leri: Arte Fi m::eggig;ias
Observacidn de hojas, Fotografia y elaboracion Di_saﬁu y construccion Compiisleion, color ;?metrig e ,
|n5e;::;5 W car;ctgrlstlcas de uFa ﬂ;:lza?;gltal del lnsectﬂtzﬁnldrmrentea y creacion de personajes. patrones y relaciones
05 Seres vivos, opci ] materiales. espaciales.
Variaciones y proyectos Proyecto STEAM ampliado
Uariiiién sancilia Museo de Bichitos Matematicos

» Organizar una exposicion con las creaciones.
» Cada bichito tendra su nombre cientifico,
descripcion y caracteristicas matematicas.

+ Incluir un pequefio cuento o presentacion oral.

ente @%

« Construir un bichito e identificar
tres figuras geomeétricas.
« Usar solo materiales naturales.
+ Crear una serie de bichitos con formas diferentes.

: 3 doc
Para pensar y descubrir | Lamirada del tramos en el suelo
Una hoja que encon ortunidad
« ;Qué figuras geométricas encontramos en nuestro bichito? puede ::un_hrert'TEEnsi‘njiﬁigrender.
= ;Que partes de su cuerpo presentan simetria? para imaginar, '::1?.- ita a los E’E‘-tudian'l_;eﬁ

1 S : v SN ; actividad o
« ;Cémo cambiaria el disefio si utilizdramos una hoja de otra forma? Eﬁé?gg.c ubrir que 1a Matematica esta

« ;Qué podemos aprender de la naturaleza observando sus formas y patrones? || presente en lia naturaleza.
|

e



g

Unidad 8

das> .
- Geometria, ciencia y creatividad

senamos u P
ymbrero Mag netlco Creatiy,

.De una tapa reciclada a una creacion llena de geomety; al

Act'l\l'lda

Una tapa de
refresco, un poco
de cartulina y mucha
cTEaﬂ\.'ldﬁd"
ara aprende
gﬂatemétlta
de una forma
divertida!

Objetivo Nivel educativo | Dificultad

Disefiar y construir un sombrero en miniatura Primaria y secundaria Basica — Media.
utilizando una tapa de refresco, cartulina e hilo (adaptable).

de colores, aplicando conceptos de geometria, Tiempo estimado
medicion, simetria y propiedades magnéticas. @ Ena 90 minutos

{una o dos lecciones).

Materiales Figuras geométricas presentes
Una tapa rosca de refresco.

Cartulina o carton reciclado.

Hilo o lana de colores.

Goma o silicon (con supervision).
Tijeras

Lapiz y regla.

Un iman o una prensa.

Stickers y elementos decorativos
(opcionales).

Pregunta inicial

;Coémo podemos transformar una tapa de refresco en un sombrero creativo
gue combine geometria, arte y magnetismo? =

Circulo y cilindro Circulo Circulos concéntricos
(tapa de refresco) (ala del sombrero) y espiral

. & B & B B B B




Instrucciones paso a paso

Construye la estructura
Observa la tapa de refresco. Dibuja un circulo en cartulina Recorta el circulo y pega la tapa
Identifica el circulo de su base para el ala. Debe ser mayor que en el centro. Verifica que quede
y la forma cilindrica de su cuerpo. el didmetro de la tapa. firme.

Explora las formas Disefia el sombrero

Decora con hilo de colores Incorpora el sistema magnético
Recubre la tapa y el ala con hilo, Coleca un iméan o una prensa Decora con stickers, lazos u otros

formando circulos concéntricos en la parte inferior. Comprueba elementos. Ponle un nombre y
y espirales. Combina colores. su funcionamiento, explica su disefio.

Presenta tu creacion

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte D_:':':'l jlgesn:?;: ;?DS
Propiedades de los imanes Uso de materiales Disefio, ensamblaje Colores, texturas, radios. dlametros
y materiales. y herramientas. y mejora del sombrero, espirales y decoracion. -

simetria y medicion.
o Variaciones y proyectos @ Proyecto STEAM ampliado

Variacién sencilla Galeria de Sombreros Magnéticos
« Elaborar un sombrero con cartulina y tapa reciclada Construir sombreros de distintos tamanos.
sin incorpozar el iman. Comparar radios, didmetros, perimetros y dreas.
¢ LUsar menos colores. Organizar una exposicidn con las creaciones.
» Crear un disefio basico. Cada sombrero tendra un nombre, su descripcion
y los conceptos STEAM aplicados.

irada del docente 60

® & & @

Para pensar y descubrir

e £y » La e uetﬂf‘l%‘truir con
. ¢ng figuras y cuerpos g?ﬂmetncm en::untramns en nue-:-,trq sombrero? Ecta actividad "“."“."15“ ag ~formade persar
+ Que sucede con & tamafo del ala cuando duplicamos su radio? \as Manos tamibién &s Lll"dEE“'is' il*'i'“ de disefio Tt
o Como podemos comprobar que nuestro disefio es simétrico? matemat e.Cada er problemas desculrir
» /Porqué el iman se adhiere a ciertos materiales y a otros no? iedir, compar ar, resolver cotidianas.
: R : | . a e lidades en materiales
o ;Que modificaciones harian nuestro sombrero mas resistente y atractivo? uevas posibl



Unidad 8

- .- g Ciencia, tecriologia, arte
n‘ "a go y matematica en accion
t !
a\nteractiveo

@ Ha?aﬂr: 8 n Museo de ﬂMusendela

~ Humano Mateméticas Naturaleza

B IE

E'.Ilbj'etwn Nivel educativo Dificultad
Disefiar y construir un mini museo interactivo Primaria y secundaria .l Basica — Media.
utilizando una hoja doblada en cuatro partes, para (adaptable).

comunicar de forma creativa informacion sobre un Tiempo estimado

tema especifico mediante imagenes, organizacion

. - minut
visual y trabajo colaborativo. S Mo

(una o dos lecciones).

Materiales Estructura del mini museo (una hoja en cuatro partes)
ﬁ » Una hoja de papel construccidn, g = 2

cartulina o papel bond.

Imagenes impresas o recortes.
Tijeras.

Goma o pegamento.

Lapices de colores o marcadores.

Regla. | | Portada Puerta de Galeria 1 Galeria 2
Stickers decorativos (opcional). entrada

:Como podemos transformar una simple hoja de papel en un museo atractivo o
que informe y despierte la curiosidad de los visitantes? ﬁ




~Instrucciones paso a paso

Busca informacion e imagenes
sobre un tema que te interese.

Elabora las galerias
Recorta y paga las imagenes.
Organiza la informacidn con

J orm y elementos creativos.
titulos y descripciones breves.

Sistema Solar ““im‘;ﬂ“
en peligro

¥ Conexion STEAM

Ciencia Tecnologia

[nuEstiga;iﬁn y Blsqueda y seleccidn
recopllacion de de imagenes y recursos
informacion. visuales.

Disefio y construccion
de la estructura del
mini museo.

9 Variacionesy proyectos

Variacién sencilla
+ Elaborar un mini museo con un tema simple.
+ LUlsar menos imagenes y materiales.
= Crear un disefio basico.

* Variacion ampliada
= Incluir mas galerias o informacion adicional.
» Comparar la organizacion de diferentes museos.
» |ntegrar actividades interactivas (preguntas, retos, etc.).

? Para pensar y descubrir

+Qué figuras geométricas encontramos en nuestro museo?

£Como podemos organizar mejor el espacio de cada galeria?

£Que infoermacion fue mas interesante de investigar?

sComo podemos hacer que nuestro museo sea mas interactivo?

¢De qué manera esta actividad nos ayuda a comunicar conocimientos?

Investiga y elige un tema Dobla la hoja en cuatro partes

Utiliza una hoja de papel o cartulina
y déblala en cuatro partes iguales.

Decoray personaliza
Litiliza colores, marcos, stickers

Collage, decoracion

o

Disefia la portada y la puerta
Crea un titulo [lamativo y una puerta
que se pueda abrir para ingresar
al museo.

ﬂ Mi Museo &7
X'

a

Presenta tu museo

Explica tu tema, la organizacion
de las galerias y qué aprendiste
con esta actividad.

Matematicos
famosos

@

Arte Matematica

Organizacidn espacial,
simetria, distribucidn

¥ presentacidn

visual. ¥ proporciones,
Proyecto STEAM ampliado
Feria de Mini Museos

+ Organizar una exposicion en el aula.

+ (Cada equipo presenta su museo.

+ Los visitantes recorren las galerias.

* Incluir un pequeno cuento o presentacion oral.

| docente 6@

La H‘ira'da d-a simple hoja

i pvierte una i .
s a“'f:ffntgmm lleno de 5&9:@:2“3‘3

€ = adad.
|n1egr[;| investigaclon. creativid o odlantes

el sl iy
ematica 1amhi
la orga izacion del espacioy enla
wan visual de Ia in!'-:u'rnaclbn.



Eﬂp‘ﬂ

“ateméﬂﬂﬂ en mnvimi&nt ! de

Unidad 8
Mntematica en la vida cotidiana

e

ra, busca, nhserva Yap

.  Unaforma
activa, divertida
y diferente de
eprender
Matematica
mientras nos
moveamaos.

Bingo en Movimiento
ﬂhjetns del entnrnn

Bingo en Movimiento
Figuras geométricas

WWE

Clreubs

'l
: | 1 |
Rombo Hexogons

r

Bingo en Movimiento
Uneas ) pnsi:iunes

e
Y
b

Bingo en Movimiento
Numeros en el entorno

PG
Parsitre s " Un precie

Objetivo

Construir y utilizar un carton de bingo con
elementos del entorno relacionados con un
contenido matemdatico, desarrollando la
observacion, el trabajo colaborativo y la conexion
de la Matematica con la vida cotidiana.

Materiales
+« Cartulina o papel bond.
Plastificadeo o forre transparente (opcional).
+ Imagenes o dibujos del entorno.
+ Regla. [apiz y marcadores.
Pllot para marcar.
+ Tijerasy goma.

Pregunta inicial

-

a aprender Matematica?

;Qué objetos de nuestro entorno pueden ayudarnos

Nivel educativo l Dificultad
Primaria v secundaria ﬂ Bacica - Media.
(adaptable). ‘I'

Tiempo estimado
40 a 60 minutos =F
(una o dos lecciones).




Instrucciones paso a paso

Elige un contenido matemético

Disefia tu cartén Plastifica o forra el cartén

Por ejemplo: tipos de dngulos, figuras Dibuja una tabla de 2 x 3 (seis casillas) Utiliza forro transparente o
geomeétricas, lineas, numeros, medidas, y coloca el nombre del tema. Puedes plastificacion para poder marcar
poligenas, cuerpos geometricos, ete. usar imdgenes, dibujos o palabras. con pilot y reutilizar.

— = - _ |
Salahusnarlnsubjetns Marca tu carton

Explora la institucion o el entorno
escolar. Observa con atencion y
encuentra los objetos de tu carton.

Comparte y reflexiona
Al finalizar, comenta qué objetos

encontraste, qué aprendiste y codmo
la Matematica esta en tu entorno.

7 N T

Cuando encuentres el objeto,
marcalo con el pilot,

a Mas ejemplos de cartones de bingo

Medidas en &l entormo Cuerpos geométricos Lineas en &l entorno Momeros en el entormo

‘¢? Conexion STEAM

B O3 Sy JL.

Ciencia Tecnologia Arte Tipos de dngulos, figuras
Observacion del Uso de imégenes, Diseno y elaboracion Creatividad en el geométncas, lineas,
entormo y fotografias v materiales del cartdn de bingo disefio, imégenes mediclones, ndmeres
caracteritticas para un carton ¥ su sistema de uso, y presentacion visual, ¥ su aphicacidn en la
de los objetos, reutilizable, 5 Mg coflmiima.
* Variaciones y proyectos Proyecto STEAM ampliado
Variacién sencilla Rally Matematico en la Institucién

» LUsar solo imdgenes sin texto. » Crear una serie de cartones con diferentes temas.

» Reailzar la actividad dentro del aula, - m -
« Trabajar con un tema especifico, por ejemplo, solo figuras geométricas. B ':"'QE”'HF estaciones y rutas de busqueda.

* Variacién ampliada » Tomar fotografias de los objetos encontracos.
B e e L T e e * Realizar una exposicion de los cartones y las imagenes.
= Incluir retos adicionales [fotografiar los objetos).
= Reallzar la actividad en equipos con tiempo limite, @@
nte
# Parapensar y descubrir Lamirada c€ torno.enun
Esta actividad “Dnmerﬁ?rzne Los estudiantes
» ;Qué objetos matematicos encontramos con mayor frecuencia? gran escenario de 3T L:.rla\ ny descubren aue
» ;Como nos ayuda observar el entorno para aprender Matematica? abservan. s muE&E‘“-I'Z‘;F'EmE ensuvida dLar!Q
» :Qué otros temas matematicos podriamos trabajar con el bingo en movimiento? la Matematica Es[ca?‘la,'i-] gnificativay divertida.

:De gué manera esta actividad nos motiva a ser mas curiosos y activos? dhe una forma &2



Unidad 8

Fuerzas, movimiento
y creatividad STEAM

inas
e solo taller!
DiEEﬁal ':Dnﬁltfwe
y demuestra e
funcionan.

= = —

— === (G| oy
Plano inclinado

(R TS T

ayeje
£

=
'

Mos permite levantar MNos permite cambiar Nos permite mover Mos permite subir

una carga con menos la direccién de la fuerza objetos con menor objetos a una altura
esfuerzo. y levantar objetos. friccidn. con menor esfuerzo.
Objetivo Nivel educativo Dificultad
Disefiar, construir y comprobar e Hrimaria y secundaria J.:l!. Basica — Media.

funcionamiento de cuatro maquinas simples (adaptable).
utilizando materiales de bajo costo, aplicando
conceptos de fuerza, movimiento, medicion

y solucion de problemas.

Tiempo estimado
BD a 120 minutos
(una o dos lecciones).

Materiales (por equipo)

Paletas de madera (bajalenguas)
Chapas o tapas de refresco

Cartdn o cartulina

Hilo o cuerda

Goma o silicon

Tijeras

Regla y lapiz

Pallllos de madera

Objetos pequenos para realizar pruebas
{(monedas, borradores, tuercas, etc.)

9

# % ® & ® & ® # & &

:Cémo podemos levantar, mover o transportar objetos con menos esfuerzo
utilizando materiales sencillos de nuestro entorno?




Instrucciones paso a paso
Conoce las maquinas simples

Observa ejemplos y conversa sobre Organicen cuatro grupos.

como funcionan y ddnde las Cada grupo construira una maquina
vernos en la vida cotidiana. simple diferente.

Forma los equipos Disefia tu prototipo

Dibuja un asquema, selecciona
los materiales y explica como
esperas que funcione,

Construye la maquina Comprueba su funcionamiento Presenta y explica

Utiliza los materiales para elaborar Realiza pruebas con objetos reales. Cada equipo muestra su maquina,
tu prototipo. Realiza los ajustes Verifica que cumpla la funcion explica cémo funciona, dénde se

Necesarios. de la maquina simple.

Levantar una carga. Elevar un objeto. Desplazar un.aﬁjetm Subir un objeto.
§7 Conexion STEAM

2 O A !

o - i Matematica
Ciencia Tecnologia genieria Arte Medicion de longitudes,
Fuerzas, movimiento, Uso de herramientas Diseno, construccion, Creatividad en la forma angulos, fuerzas y
friccion y trabajo y materiales para crear pruebas y mejoras. y presentecion de comparacion de
mecanico. prototipos. las maguinas. resultados,
* Variaciones y proyectos Proyecto STEAM ampliado
Variacion sencilla Feria de Maquinas Simples

= Construir una sola maquina simple.
» Usar otros materiales del entorno.

* Variacion ampliada
« Crear una maquina que combine dos maquinas simples
(por ejermplo, una gria con polea y palanca).

+ Organizar una exposicion con todas las maguinas.
Cada equipo presenta su prototipo v su explicacion.
Incluir aplicaciones en la vida cotidiana.

Comparar cudl magquina requiere menos esfuerzo
para realizar una misma tarea.

= Disenar un reto: transportar un objeto de un punto a otro.
. | docente E”EJ
) Para pensar y descubrir Lamirada de o los estudiantes
« Qué maquina simple facilita mas levantar un objeto? | aprendan hﬂrﬂ'ﬂ“dnfése y desarrollen creaﬁ'-”f:'ad
» (Como cambia el esfuerzo si modificamos la posicion del punto de apoyo? resuehian pmﬂzteriale'a sencillos. Construtt
» ;Qué ocurre al aumentar la inclinacion del plano? 5 mgerE: :;l:qpleﬁ esuna gﬂ’iﬂeme_‘;g?;g':ln
» ;Qué otras maquinas simples vemos en nuestra escuela o comunidad? ’Qﬂ:'nmgra: la Matematica enlavi



convertimos
unidades y
creamos figuras
utilizando toda
la longitud de
nuestro hilo.

Covlos I Grado 84em Safia Il Grade &2em Ana IVGrade 75em Daniel V Gradoe 4Bem

Objetivo

Desarrollar habilidades de medicion,
conversion de unidades de longitud

y creatividad mediante la construccion
de figuras con hilo.

Materiales

Hilos de lana o pabilo de diferentes
longitudes.

Hojas de colores o cartulina,

Regla o cinta métrica.

Goma o pegamento.

Tijeras.

Lapiz y marcadores.

Pregunta inicial

{Qué figuras podemes construir utilizando exactamente toda la longitud
de nuestro hilo? ﬁ

Medicion, geometria y
creatividad STEAM

iLa matematica
también se puede
crear con las
manos, combina
medicion, arte
y mucha
imaginacién!

Nivel educativo Dificultad
Primaria y secundaria .. Basica — Media.
(adaptable).

Tiempo estimado
40 a 60 minutos
(una o dos lecciones).

Ejemplo de conversion de unidades

Longitud del hilo: 84 ecm (como el ejemplo de la foto)

Centimetros Decimetros Milimetros Metros
(em) (dm) (mm) (m)
84 cm 8.4dm 840 mm 0,84 m



Instrucciones paso a paso

Recibe tu hilo

Mide su longitud

Cada estudiante recibe un hilo Extiende el hilo con cuidado y
de una longitud diferente, sin conecer mide cudntos centimtores tiene
previamente su medida. utilizande una regla o cinta métrica.

Convierte las unidades

Expresa la medida en milimetros,
decimetros y metros,

Bq. cm = 314 dm
g4 cm = 840 ™M

gt cm = 084 ™

Imagina una figura Construye tu creacion Presenta tu trabajo
Escribe tu nombre, grado y la longitud

o Disefia un dibujo que pueda Pega el hilo sobre una hoja de color
construirse utilizando exactamente siguiendo el contorno de la figura. utilizada. Comparte como resolviste

toda la longitud del hilo. No debe sobrar ni faltar hilo. el desafio.

Cavrlos ILGredo S4cm

@ Mas ejemplos de figuras con hilo

Una casa Un gato
56 cm 70cm

z: Conexion STEAM

$ ' I

Una espiral
S0 cm

|

Ciencia Tecnologia Ingenieria Arte Eisle::;eé:::s:cimal
Propiedades y usos Usode instrumentos  Flanificacion de un disefio Creatividad en |a forma, conwersion de unidades.
de los materiales de medicion. con una cantidad limitada lineas, curvas y longitud, perimetro
(flexibilidad, textura). de material, composicién visual, y geometria,
* Variaciones y proyectos e Ideas de contenidos matematicos
Variacion sencilla * Conversion de unidades (cm, dm, mm, m).
P e Construir figuras geometricas (cuadrados, & Perimetro de figuras.
tridngulos, rectangulos, circulos). s Comparacion de longitudes.
e Comparar los perimetros de diferentes figuras e Clasificacién de figuras geométricas.
utilizando hilos de igual longitud. T : : = -
* Helacion entre longitud de hilo y tamanio de la figura.
W Empliidﬂ * Resolucion de problemas.

* |nvestigar qué figuras se pueden construir
con un hilo de 100 cm.
 Organizar una exposicion de creaciones en el aula.

ente @@

La mirada del docent tes
? Para pensar y descubrir esta actvidad permie Hueﬁjam unaregla.
i} | n ue ir mv -
» ;Podemos construir figuras diferentes utilizando exactamente la misma longitud de hilo? | m‘:‘rﬂ;ﬂ& af, imaginar. eu;_m_:mﬂel'*'ﬁﬂ;:gemm
e Due relacidn existe entre |a longitud del hilo y el perimetro de una figura? | pmha,_gﬂda creacion es un!cﬂ.ll:_rc:ﬂﬁcaum
s 0ué sucede gl el hilo no alcanza o sobra? Cuﬂr::rl'lbi enite de aprendizale activo, 1
L

£Queé estrategias nos ayudan a disenar figuras mas complejas? iy creativo.



Unidad 8

MNaturaleza, geometria y
creatividad STEAM
construimos '\ s ' aco

y exploramos Lefio mundo donde la Mate ati

= - Ea d 4 o
psistemas des id I a La Matemdtica
tem::ims utilizando pet agran e, "da

esta en todas partes,

conceptos I también en los
T ecosistemas. {Todo
se relaciona, se mide,
se organiza y se
transformal

| Elrefr ' El océano : La caja de los
) . ’ AN CER

. 4 geométrico ==
S
,I‘g i"

Clasificacion de alimentos » Figuras geometricas « Alturas y escalas

'_:._.i

S6lidos geométricos

- .
« Medidas y capacidades e Simetria y patrones « Redes alimentarias  Perimetros y dreas

« Temperaturas « Coordenadas « Distribucion del espacio « Lineas paralelas y perpendiculares
« Cantidades y proporciones « Proporciones = Poblaciones y porcentajes « Secuencias y patrones

Objetivo Nivel educativo Dificultad
Disefar y construir un ecosistema teméatico Primaria y secundaria e I Media - Alta.
que integre conceptos mateméticos, (adaptable).
n:fIenc:ii_ﬂ'pﬁt]esden'miI _5u5t mmfmﬁntﬁ y . Tiempo estimado
creatividad mediante materiales sencillos. 80 a 120 minutos

. . (una o dos lecciones).
Materiales (por equipo)

» Cartulina, papel construccion y hojas de colores, P
Cajas de cartdn (zapatos u otras). Pregunta inicial

Tijeras, goma o silicon.
Regla, lapices y marcadores,
Recortes, material reciclado y elementos decorativos.

£ Qué elermentos puede tener nuestro ecosistema y
cbmo la Matematica nos ayuda a organizario y explicario? E



- Instrucciones paso a paso

Disefia matematicamente
el espacio

Elabora un boceto con medidas,
figuras geométricas y distribucién
de los elementos.

0cm ———

Imagina tu ecosistema Investiga sus caracteristicas

Cada equipo selecciona un tema y Determina los elementos, sus

define qué puede existir dentro de relaciones y las condiciones para
ese mundeo y bajo qué condiciones, que funcione.

Construye tu mundo Incorpora desafios mateméticos Presenta y defiende tu ecosistema

: . Explica qué contiene, como funciona
Recorta, dobla, pega y arganiza los Incluye al menos cinco conceptos ¥ d%ndeqapamcen las matemdticas
elementos con papel, cartulina y matemiticos: medidas, fracciones, Responde las prequntas de tus '
materiales reutilizados. simetrias, patrones, areas, etc.

COMpPaneros,

*"" "" -

‘) | Un Ejernpln con nimeros
Calculamos el espacio del océano -

Caja de 40 cm de largo por 30 em de ancho.

Area de |a base: 30cm Area = 1200 cm?
40cm x 30 cm = 1200 cm?

Si el 25 % del fondo esta cubierto por corales:
1200 x 0,25 = 300 cm? 40 cm

i
r

Quedan 900 cm? para otros elementos (peces, plantas, rocas, etc.).

;{: Conexion STEAM

O & Tt

Ctencm Tecnologia cjenil Arte _Matematica
Ecosisternas y Usa de herramientas Planificacion y Creatividad en la Medidas, proporciones,
relaciones entre y materiales para construccion del forma, los colores figuras geométricas,
SEres vivos y su disefiar y construir. ecosistemna. y la composicidn. patrones, coordenadas.
entorno. y analisis de datos,

| Variaciones y proyectos @ Ideas de contenidos mateméticos
YT —— » Medidas (longitud, area, volumen).

Fracciones y porcentajes.
« Crear un ecosistema natural utilizando exclusivamente figuras YP J

y = geométricas (cuadrados, triangulos, circulos, etc). Slimetris fiEenes.
» Reconacery contar cada figura utilizada. Coordenadas y ubicacion de elementos.

_ Clasificacion de figuras geométricas y sdlidos.
Prn o ampliado

Tablas de datos y graficas.
rear un ecosistema que deba sabravivir a un cambio

Proporciones y escalas.
(reducir su espacio 20 %, cambiar la temperatura, etc.). HEEEI::JEi:ﬁn de}rpm hlemas.

« Calcular las consecuencias y proponer soluciones. '

Para pensar y descubrir

» ;CQue ocurriria sl desapareciera uno de los componentes de nuestro ecosistema? - eﬁpeﬁl'l'lﬂmar
= /Como ayudan las matematicas a organizar el espacio y los recursos? Gracias por CTETHT-]UQ 1| atica.

+ ;Qué diferencias existen entre un ecosisterna natural y un sistema artificial? y descubrir la Mate

» ;Qué otras ideas de ecosistemas podriamos crear?



Ly 4
Lista de cotej

Para evaluar proyectos STEAM

Esta lista de cotejo puede utilizarse en cualquiera de las
50 actividades del libro. Es una guia sencilla y flexible
que puedes adaptar segin tus objetivos de aprendizaje
y el nivel educativo de tus estudiantes.

ol B2 oz Si En proceso Aun no
Criterios de evaluacion (1 punto)

Participa activamente C
en todos los procesos del proyecto.

Demuestra curiosidad y [—
plantea preguntas sobre el tema.

Aplica conocimientos de diferentes
asignaturas (STEAM o de otras areas).

Trabaja de forma colaborativa [—
y respeta las ideas de los demas.

Presenta un producto creativo
y bien elaborado. I_

Utiliza informacion, datos o evidencias
para explicar sus resultados.

Comunica sus ideas de manera clara =E
(oral, escrita o visual).

Reflexiona sobre lo aprendido
y propone mejoras.

]
L)
L]
L)
U
U
]
)

Q0OOOOOE

N~ Puntaje total ( )

===
’ 4

~  Sugerencias de uso:

@ Marca con una v en el nivel que corresponda.

-

@® Puedes adaptar los criterios segun la actividad.
@® También puedes usarla para la autoevaluacion o la coevaluacion.

©® Lo mas importante es valorar el proceso, la creatividad
y el aprendizaje logrado.



Reflexion final y bibliografia

La matematica también se construye

En la metodologia STEAM, disefiar y construir un prototipo nuevo para resolver una situacién
problema es una oportunidad para transformar las ideas en soluciones concretas.

Al observar, preguntar, imaginar, crear, mejorar y compartir, el estudiantado descubre que la
Matematica no solo se estudia: también se experimenta, se construye y se utiliza para mejorar
nuestro entorno.

Bibliografia
* Gardner, H. (2011). Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences. Basic Books.

* National Research Council. (2012). A Framework for K-12 Science Education: Practices, Crosscutting Concepts,
and Core ldeas. National Academies Press.

* Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas. Basic Books.
* Polya, G. (1945). How to Solve It: A New Aspect of Mathematical Method. Princeton University Press.

* Resnick, M. (2017). Lifelong Kindergarten: Cultivating Creativity through Projects, Passion, Peers, and Play. MIT
Press.

* Yakman, G. (2008). STEAM Education: An Overview of Creating a Model of Integrative Education.

Nota del autor

Las actividades de esta obra nacen de experiencias de aula, talleres y proyectos desarrollados a lo largo
de mi trayectoria docente. Son propuestas creativas, adaptables y de bajo costo para distintos niveles
educativos.

Crear, experimentar y construir también es aprender Matematica.
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= Sobre el autoy

= prof. Marcial Cordero Quirés -

I

El Prof. Marcial Cordero Quirés es profesor de la
Escuela de Matematica del Instituto Tecnoldgico de
Costa Rica. Cuenta con 34 afios de experiencia en
educacion primaria, secundaria y universitaria.

a il m‘

Se especializa en Didactica de la Matematica

y en metodologias activas como STEAM.

Ha desarrollado talleres, proyectos y materiales
didacticos que integran la creatividad,

el pensamiento critico y la resolucion de v
problemas, con el objetivo de hacer de la
Matematica una experiencia significativa,
dinamica y cercana a la vida real.

_

Su trabajo busca inspirar a docentes y
estudiantes a descubrir que la Matematica
esta en todas partes y que, al crear, construir
y explorar, podemos transformar
\ 7

S nuestro entorno.
4 _'%
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