


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

A quienes descubrieron que la Matemática también podía
aprenderse jugando, construyendo y creando.
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Cuando la Matemática comenzó a construirse

Durante muchos años he enseñado Matemática a estudiantes de
distintas edades. Aprendí que una bolsa de recortes, unas paletas de
madera, un poco de alambre o una caja de cartón pueden
convertirse en oportunidades para pensar, experimentar y crear.

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

La Matemática no solamente se explica. También se construye.
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ACTIVIDAD 11
MATEMATICA EN CONSTRUCCION  |  STEAM

Fotografía Matemática
La matemática está en todas partes

OBJETIVO
Tomar una fotografía de un objeto cotidiano, darle un título creativo y explicar con palabras propias el concepto matemático que se
observa.

MATERIALES Y TIEMPO

Cámara o teléfono, hojas, lápices y materiales para exhibir.

Tiempo estimado: 40–60 minutos

Fotografiar • Observar • Interpretar



ACTIVIDAD 11
MATEMATICA EN CONSTRUCCION  |  STEAM

Instrucciones paso a paso

1 Elige un objeto o escena cotidiana y toma una fotografía.

2 Identifica una idea matemática visible: forma, función, patrón o medida.

3 Escribe detrás de la imagen un título creativo y una explicación personal.

4 Comparte la fotografía y explica qué matemática encontraste.

CONEXION STEAM
Ciencia: observar y experimentar. Tecnologia: utilizar herramientas sencillas. Ingenieria: planificar y construir. Arte: crear y comunicar.
Matematica: explicar formas, patrones y relaciones.

VARIACIONES Y REFLEXION

Crear una galeria fotografica por temas. ¿Como cambia la interpretacion si cambia el punto de vista?



ACTIVIDAD 12
MATEMATICA EN CONSTRUCCION  |  STEAM

Matemáticas comestibles
Construimos, aprendemos y disfrutamos

OBJETIVO
Construir modelos de sólidos geométricos usando palillos y malvaviscos; comprobar sus elementos, marcar cada figura
completada y reutilizar los materiales.

MATERIALES Y TIEMPO

Palillos de dientes, malvaviscos o gomitas, tarjetas de sólidos y lista de control.

Tiempo estimado: 40–60 minutos

Vértices • Aristas • Caras



ACTIVIDAD 12
MATEMATICA EN CONSTRUCCION  |  STEAM

Instrucciones paso a paso

1 Recibe una cantidad limitada de palillos y malvaviscos.

2 Observa una tarjeta con un sólido geométrico y constrúyelo.

3 Cuenta sus caras, aristas y vértices; marca la figura completada.

4 Desarma la construcción y pasa a una nueva tarjeta; consume solo los alimentos limpios.

CONEXION STEAM
Ciencia: observar y experimentar. Tecnologia: utilizar herramientas sencillas. Ingenieria: planificar y construir. Arte: crear y comunicar.
Matematica: explicar formas, patrones y relaciones.

VARIACIONES Y REFLEXION

Sustituir malvaviscos por fruta o gomitas. ¿Que estructura necesita mas aristas?



ACTIVIDAD 13
MATEMATICA EN CONSTRUCCION  |  STEAM

Vitrales matemáticos
Geometría que deja pasar la luz

OBJETIVO
Diseñar figuras geométricas sobre cartulina negra, recortar los espacios y cubrirlos con papel celofán de colores para exhibir el
vitral en una ventana.

MATERIALES Y TIEMPO

Cartulina negra, papel celofán, lápiz, tijeras, goma y cinta adhesiva.

Tiempo estimado: 40–60 minutos

Triángulos • Ángulos • Polígonos



ACTIVIDAD 13
MATEMATICA EN CONSTRUCCION  |  STEAM

Instrucciones paso a paso

1 Dibuja triángulos, polígonos y otras figuras en una cartulina negra.

2 Recorta las zonas interiores, dejando un marco resistente.

3 Pega por detrás papel celofán de distintos colores.

4 Coloca el vitral en una ventana y describe sus formas y simetrías.

CONEXION STEAM
Ciencia: observar y experimentar. Tecnologia: utilizar herramientas sencillas. Ingenieria: planificar y construir. Arte: crear y comunicar.
Matematica: explicar formas, patrones y relaciones.

VARIACIONES Y REFLEXION

Crear vitrales con un tipo de triangulo o con simetria axial. ¿Como influye la luz?







































ACTIVIDAD 23
MATEMATICA EN CONSTRUCCION  |  STEAM

Cilindros que cobran vida
De una hoja plana a un objeto útil

OBJETIVO
Construir un cilindro con base a partir de una hoja de cartulina, aprovechar el material y decorarlo como portalápices o recipiente.

MATERIALES Y TIEMPO

Cartulina, regla, lápiz, tijeras, goma, ojos móviles y colores.

Tiempo estimado: 40–60 minutos

Radio • Altura • Circunferencia



ACTIVIDAD 23
MATEMATICA EN CONSTRUCCION  |  STEAM

Instrucciones paso a paso

1 Planifica el tamaño del cilindro y de su base circular.

2 Traza y recorta el rectángulo lateral y el círculo de la base.

3 Enrolla el rectángulo, une sus extremos y fija la base.

4 Decora el cilindro y explica cómo aprovechaste la hoja.

CONEXION STEAM
Ciencia: observar y experimentar. Tecnologia: utilizar herramientas sencillas. Ingenieria: planificar y construir. Arte: crear y comunicar.
Matematica: explicar formas, patrones y relaciones.

VARIACIONES Y REFLEXION

Comparar cilindros altos y bajos usando la misma hoja. ¿Cual tiene mayor capacidad?







































































Actividad 41

Visera solar inteligente
Geometría, diseño y cuidado de la piel

Diseña una visera de foam que ayude a crear sombra sobre el rostro y analiza su
forma, dimensiones y utilidad.

Visera de foam: geometría y protección solar

Objetivo y materiales

• Diseña una visera de foam que ayude a crear sombra sobre el rostro y analiza su
forma, dimensiones y utilidad.
• Materiales: Foam, goma, tijeras, silicón, regla, lápiz, stickers y banda elástica.

Pregunta inicial

• ¿Cómo podemos crear una visera funcional usando medidas y formas geométricas?



Instrucciones paso a paso

1
Investiga cómo la sombra ayuda a reducir la exposición directa
al sol.

2
Mide el contorno de la cabeza y dibuja un molde geométrico.

3
Recorta las piezas de foam siguiendo el diseño.

4
Une las piezas y coloca una banda para sujetar la visera.

5
Decora tu diseño y comprueba si se mantiene firme.

6
Presenta medidas, figuras geométricas y posibles mejoras.

Conexión STEAM

• Ciencia: radiación solar y cuidado de la piel.
• Tecnología e ingeniería: diseño y construcción funcional.
• Arte y matemática: color, medidas, simetría y geometría.

Para pensar y descubrir

• ¿Qué forma permite cubrir mejor el rostro?
• ¿Cómo modificarías la visera para distintos tamaños?



Actividad 42

Pulsera de Pi
¡Los decimales de π se convierten en colores!

Representa el número irracional π mediante una pulsera de chaquiras. Cada
dígito tiene un color fijo y una cuenta especial representa la coma decimal.

3 1 4 1 5 9 2 6 5 3 5 8 9

7 9 3 2 3 8 4 6 2 6 4 3 3

3,1415926535897932384626433...

Objetivo y materiales

• Representa el número irracional π mediante una pulsera de chaquiras. Cada dígito
tiene un color fijo y una cuenta especial representa la coma decimal.
• Materiales: Hilo elástico, chaquiras de diez colores, una cuenta especial, cartel con π y
tijeras.

Pregunta inicial

• ¿Cómo representar los decimales de π mediante una secuencia de colores?



Instrucciones paso a paso

1
Prepara un cartel con π y al menos 25 cifras decimales.

2
Asigna un color diferente a cada dígito del 0 al 9.

3
Coloca la cuenta del 3 y una cuenta especial para la coma
decimal.

4
Ensarta las cuentas siguiendo el orden de los decimales de π.

5
Comprueba la secuencia y ajusta el tamaño de la pulsera.

6
Explica por qué π es irracional y muestra tu creación.

Conexión STEAM

• Ciencia: patrones y observación.
• Tecnología e ingeniería: selección y ensamblaje de materiales.
• Arte y matemática: colores, secuencias y números irracionales.

Para pensar y descubrir

• ¿Por qué los decimales de π no terminan ni se repiten periódicamente?
• ¿Qué sucede si intercambias dos cuentas?





































Reflexión final y bibliografía

La matemática también se construye
En la metodología STEAM, diseñar y construir un prototipo nuevo para resolver una situación
problema es una oportunidad para transformar las ideas en soluciones concretas.

Al observar, preguntar, imaginar, crear, mejorar y compartir, el estudiantado descubre que la
Matemática no solo se estudia: también se experimenta, se construye y se utiliza para mejorar
nuestro entorno.
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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 Matemática.



El Prof. Marcial Cordero Quirós es profesor de la
Escuela de Matemática del Instituto Tecnológico de
Costa Rica. Cuenta con 34 años de experiencia en
educación primaria, secundaria y universitaria.


