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Grupo de Divulgacion de la Sociedad de Profesores de Matematicas de Castillay Le6n
“‘Miguel de Guzman”

RESUMEN

El grupo de Divulgacién de la Sociedad “Miguel de Guzman” , seccion de
Valladolid, presenta una coleccion de materiales donde quieren mostrar distintos
aspectos de las Matematicas. Cada uno de los materiales viene acompafiado de su
correspondiente cartel explicativo, con el desarrollo de la actividad como de la base
matemética. El grupo de Divulgacion los ha utilizado en varias actividades realizadas en
el Museo de la Ciencia de Valladolid, asi como en diferentes centros. La intencion es
proporcionar al profesorado de Matematicas, un recurso didactico para abordar
tematicas complementarias a las tratadas en el curriculo.

Palabras clave: materiales didacticos, divulgacion, juego, manipular.

GUIA DE MATERIALES

Los materiales que se mostraran son los siguientes. La divisién que se utiliza es la que
usamos a la hora de organizar el material, pero no necesariamente sera la que aparezca en el
zoco. No obstante, actualmente estamos preparando algiin material que se llevaria también si
lo desarrollamos a tiempo para el Zoco.

Bloquel: Juegos de Competicién.

Ele que Ele al final lo consigo.
Es un juego de competicion para dos
jugadores. Cada jugador dispone de una L

R T
gue inicialmente coloca junto con los peones f’ ‘ ﬂ
| _' —
como _en la foto. B ) "‘—‘l - 3-}..-,
Cada jugador en su turno, toma su L y la situa ' - kP
en una nueva posicion dentro del tablero, de ‘ r i
.

manera que cubra cuadros no ocupados por —
otra figura. A continuacion si lo desea, coloca
uno de los peones neutrales (no importa el
color que tengan) en una nueva posicion.
Gana el jugador que consigue que el
adversario no pueda mover su L. Se puede
llegar a un empate por acuerdo o cuando
cada jugador repite el mismo movimiento tres
veces seguidas.
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Juego ¢, Probabilidad o Azar? —
Este es un juego de competicién para dos
jugadores. En é, cada jugador elegira dos

casillas de llegada y colocaran una ficha en Salida

cada una de las casillas elegidas (fichas O

objetivo) y otra ficha (ficha viajera) en la o‘é’ \O

casilla de salida. PN N

A continuacion lanzaran una moneda 5 veces VO\, Vo\' VQ«
alternativamente e ir moviendo la ficha viajera QL) -0
por el camino que le vaya indicado la moneda OV\OI\O{\O/\O
(cara a un lado o cruz al otro). O'/ \'OV\OV \O?’ \OV \o
Gana la partida el que consiga que la ficha

viajera llegue a la casilla donde habia Lesada |
colocado una de las dos fichas objetivo. Si no

llega ninguno de los dos, es un empate y hay

que volver a jugar.

jQué numeros tan naturales!.

Con los resultados de lanzar 4 dados y

usando tres nimeros de los 4 que salen y dos

operaciones (+, -, ., ;) hay que conseguir la T SR T TR 5 s | o |©

mayor cantidad posible de niumeros del
tablero (se admiten paréntesis).

Se necesitan 4 jugadores, dos equipos de 2
jugadores.

Cada equipo, alternativamente, lanza un dado
4 veces y anota los resultados. Posterior
mente, pondra una ficha en el nimero que
haya podido obtener enlazando los resultado
obtenidos mediante tres operaciones
elementales.

Por ejemplo, si han salido 3, 3,2y 5 se
pueden tachar los numeros: 2 (=(3-3) +2); 3
(=(3:3)+2) ; 45 (=5.3.3), ...

11121314 |15 | 16 | 17
21 | @2 |23 |24 |25 726 27

3132 | 23| 34 %85 | 36 | 37

4142 43| 44

45 | @ | 47

28

18 |

19
29

38

48

39
49

81 52 53|54

[61]62 63 @

55| 56 | W
65 | 66 | 67

58
68

71|72 73] 74

75| 7

32 |83 | 84
92 | 93|94

a5

Truco, atraco o dado trucado.

Cada uno de los dos jugadores, elige uno de
los tres dados. El segundo jugador escogera
otro. Tiran los dados. Gana la tirada quien
sague mayor puntuacion.
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Ratén que te pilla el gato.

En este juego, dos jugadores a los que
llamaremos Ay B, colocan un nimero
arbitrario de fichas piedras sobre una
superficie, dispuestos en varias filas. Tanto el
namero de filas como el nimero de fichas en
cada fila son también arbitrarios. El primer
jugador, llamémosle A, toma cualquier
numero de fichas de un fila, entre uno y el
total de la fila, pero sélo de una fila. El otro
jugador, B, hace su jugada de manera similar,
retirando algunas de las fichas que quedan, y
asi sucesivamente, los jugadores van
alternandose en sus jugadas. Gana el jugador
gue saca la ultima ficha.

Bloque 2: Puzzles geométricos.

Cada abeja con su pareja.

Se deben colocar los hexagonos formando la
figura de la foto que acompafia, de forma que
los colores de los lados de las piezas
adyacentes coincidan.

Pitdgoras, ¢estas ahi?

Se deben colocar todas las piezas en el
cuadrado grande, o repartidas entre los otros
dos cuadrados (con lo que se muestra que el
area del cuadrado grande es igual a la suma
de las areas de los otros dos cuadrados)

Péagina 3 de 8



Figuras escondidas.

Se presentan dos tangram, uno es el clasico y
otro el Tangram huevo. La actividad consiste
en crear las figuras que se les propone en las
laminas que acompafian a los Tangram.

Bloque 3: Juegos de l4gica.

Lo gque los palillos esconden

Utilizando estos palillos, se trata de resolver
una serie de cuestiones de ldgica: dada una
determinada figura, tratar de transformarla
moviendo el menor nimero de palillos
posible.

Numeros y puntos

El domind es un juego de origen chino
basado en los posibles resultados que
resultan al lanzar dos dados. El dominé
europeo tiene una ficha para cada
permutacion del tiro de dos dados (21 fichas)
y 7 mas que resultan de hacer las parejas del
1 al 6 conel 0y ladel doble cero (0,0), 28
fichas en total. Con las fichas del dominé
podemos plantear un montén de juegos
matematicos para un sélo jugador o para
varios.

Uno de ellos, consiste en presentarles una
plantilla como la de la imagen, y que coloquen
las fichas del dominé de manera que
coincidan los nimeros de la plantilla con los
puntos del dominé.
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Desde Roma con Amor

En este juego, se debe conseguir, partiendo
de la posicion inicial de los 4 cubos, ROMA,
llegar a la posicion final, AMOR, que podra
estar en cualquier casilla del tablero, con la
Unica condicién de que los cubos estén
consecutivos y se lea la palabra anterior.
Para conseguirlo, los cubos nunca deben
levantarse ni deslizarse. Ademas, solo se
puede tumbar, girandolos alrededor de
cualquier arista de la base.

Libera a tu ingenio.

Moviendo las piezas, sin sacarlas, tienes que
conseguir liberar a Gauss, “El principe de los
matematicos” o a Hipatia de Alejandria.

Pasa por el aro

Se trata de dos rompecabezas topolégicos en
los que el objetivo es extraer el aro, sin
romper la cuerda.

Estos juegos se consideran originarios de
tribus guineanas.

o LY
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~

Bloque 4: NUmeros y vision espacial.

Construye la gran urbe.

Disponemos de 16 bloques que
representan 16 edificios, de cuatro alturas
diferentes, que se pueden colocar en una
cuadricula, de manera que no se repita en
la misma fila o columna un edificio con la
misma altura.

Desde cada uno de los lados de la
cuadricula podremos visualizar sélo un
nuamero determinado de ellos en cada fila o
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columna puesto que unos tapan a otros. El
objetivo del juego es colocar correctamente
todos los edificios para que se vean tantos
edificios como el nimero indicado en la
cabecera de su fila o0 su columna.

Pescando numeros.

Se trata de encontrar las formas poligonales
gue se plantean, uniendo los vértices con
gomas elasticas. Algunas de las actividades
que se pueden plantear son:

1.-Encontrar triangulos de perimetro 6 en los
que los nimeros de su interior sumen 17 (o el
valor que indique el responsable de mesa).
2.- Encontrar paralelogramos de perimetro 6
en los que los niumeros de su interior sumen
18 (o el valor que indique el responsable de
mesa).

3.- Encontrar hexagonos de perimetro 6 en
los que los nimeros de su interior sumen 20
(o el valor que indique el responsable de
mesa).

El juego de las simetrias.

Tenemos un espejo con forma de libro,
figuras geomeétricas y unas plantillas con
dibujos geométricos.

Hay que elegir las figuras apropiadas y el
angulo de abertura adecuado del espejo para
conseguir a partir de su reflejo en el espejo el
dibujo que aparece en la plantilla.
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Bloque 5: Grafos.

¢, Qué tiene que ver un vigilante y un
sobre?

Todas las noches, el vigilante del museo debe
atravesar todas las puertas cerrandolas y
conectando la alarma.

Naturalmente, una vez conectada la alarma
no se puede pasar por la misma puerta.
Intenta realizar con la cuerda la ruta que
tendra que hacer el vigilante.

Los puentes del Pisuerga

En la maqueta se presenta el entorno del
Museo de la Ciencia de Valladolid, con el rio
Pisuerga. Se trata de atravesar todos los
puentes una sola vez.

Bloque 6: Papiroflexia.

La cinta sin fin.

Se trata de construir una cinta de Moebius y
realizar ciertas comprobaciones en ella.

Por ejemplo, pintar el recorrido con un lapiz,
cortar por la mitad y ver qué ocurre...

Desplegando el Caos.

En esta actividad, se pretende que el alumno
construya dos fractales simplemente con una
hoja de papel y tijeras. Descubriran los
fractales y como a través de la iteracion se
puede conseguir construirlos.
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El cubo contorsionista.
Con ayuda de una plantilla, se trata de que
construyan un cubo de Yoshimoto.

NECESIDADES TECNICAS.

Dada la naturaleza de los materiales que presentamos, Unicamente se necesitan 5
mesas tamafno grande para distribuir el material y que los participantes puedan interactuar con
ellos de una manera cémoda.

Péagina 8 de 8




