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Bienvenidos @3,;
Ima

En esta revista encontraran juegos numéricos para entrenar sus
habilidades de léogica matematica sin necesidad de conocer
conceptos o formulas. Son distintas propuestas que tienen
la libertad de cambiar o reinventarse una vez que se hayan
conocido las reglas de cada juego y de esta manera permitir que
surja de nuevo esa actitud creativa que vive en nosotros. Aqui
se busca también que cada uno de los docentes o padres de
familia estimulen el pensamiento analitico y critico desde una
perspectiva ludica, para dejar de lado que las matematicas sélo
son memorizacion y mecanizacién de operaciones.

Es nuestro deseo que todos los interesados en jugar con nimeros
y figuras encuentren en esta revista un respiro de ingenio y
creatividad entre las asperezas que a menudo presenta el trabajo
o la academia. Ademas, ¢por qué no? Que esta revista sea una
excelente oportunidad para disfrutar con los otros.

Cada actividad presenta un seméaforo de dificultad que nos indica,
a manera de sugerencia, que los juegos con colores amarillos
0 rojos requieren un poco mas de tiempo y paciencia para su
satisfactoria resolucién. Mientras que los seleccionados que en
su semaforo de dificultad tienen un contorno naranja, cuentan con
algunas pistas adicionales dentro del apartado Sugerencias para
facilitar su solucién. Si desean conocer las otras publicaciones de
IMAGIMATE los invitamos a ingresar a la pagina: https:/www.
matmor.unam.mx/index.php/es/divulgacion.
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Iaa iudad - *
e los nameros

En esta ciudad hay casas y edificios que se construyen
aplildndolos. Ademas, cada construccion representa un
ndimero distinto.

Descubre las reglas para construir en la Ciudad de los
Numeros observando una de sus cuadras.

ACTIVIDAD
Ahora, construye los edificios correspondientes
a los nameros 12, 16, 21, 27, 63.
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INSTRUCCIONES

1. Pliega la tira de papel y coloca los
sujefadores y la liga como se muestra en
cada una de las ilustraciones.

Si quieres explorar la version en linea de La Ciudad de
los Nimeros puedes escanear el Cédigo QR y recuerda
que forma parte del Museo Virtual de Matematicas, que
esta direcciéon: https://mumat.

2. Jala los extremos de la tira de papel hasta
que quede tofalmente extendida de nuevo.

L

3. Observa lo que ocurre en cada uno de los
tres casos.

B A s N ( iPOR QUE OCURRIRAN COSAS
, g | B (et DISTINTAS EN CADA VERSION? @B
& o oa AN B Las prequntas relacionadas con |as
propiedades de la forma de los objetos se
estudian desde la topologia, una rama de las
matematicas.
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ESC?PE s HEEEEEEEE
eslizante: HEEEEEEE
|
iEl gato quedoé atrapado entre sus juguetes! Desliza las piezas y ayudale
ﬁ 1. Recorta las piezas de esta paginay el tablero que esta al reverso.
2.Acomoda las piezas sobre el tablero como muestra la ilustracion. . . . . . . . .
1. Sélo puedes deslizar las piezas, no se permite girarlas ni levantarlas. . . . . . . . .
2. Las piezas solo se pueden mover sobre la cuadricula del +ablero y
3. La dnica pieza que puede salir de] recuadro y por la SALIDA es el gato. - . . .. . . .

SALIDA

Sugerencias

e Siempre mantén a los ratones en parejas.

e Procura que el espacio libre siempre sea
uno de 2X4 cuadros y no separados de
2x2.

SALIDA
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Ayuda a los jinetes a montar para que empiece la funcion.

\ !/ Para jugar
1. Recorta las piezas al reverso de esta pagina.
2. Acomoda las piezas para que los jinetes queden montando
adecuadamente.

¢Sabias qué?...
Sam Loyd inventd este
rompecabezas jen
1858! y se imprimid
por primera vez para
promocionar el Circo
de P. T. Barnum,
mismo que inspird la
pelicula musical “El
Gran Showman”
estrenada en 2017.

R R R R R R EEE R REEE R EEE RN RE N
CE N N N NN N NN N NN NN NN N EN NN NN

LA B N B BN BN A ENEEESELEREDSLEN.
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REGLAS

En este juego tendras que mover todos los hexagonos al agujero negro.
La manera de mover los hexagonos es sumando los nameros pares e

El agujero neqro

impares y después dividir entre dos.

Para mover un hexagono a otros estos deben ser adyacentes.

Por ejemplo, tenemos la sigjuiente confi{:jurécién: 2x2.

0 .,

3
Y1
1 5 |
wavz-2
2
S
Q+Diz- l.:.
/ 2+D12= Z
Gesize Ly

Primero moveremos el hexagono con el nimero 1 al
hexagono del nimero 3, los sumamos y los dividimos
entre dos y obtenemos 2.

Después, movemos el nuevo hexagono con el
numero 2 al hexagono con el numero 2 y hacemos
la operacién de sumar y dividir entre dos por lo
que obtenemos otro 2 y este al ser adyacente del
agujero negro se puede mover al mismo.

Ahora, movemos el hexagono con el nimeros 1 al
hexagono con el nimero 7 y al hacer la operacion
obtenemos un 4, después movemos este nuevo
hexagono con el nimero 4 y al hexagono con el otro
4 y al operarlos obtenemos un nuevo 4. Como el
hexagono esta adyacente al agujero negro este ya se
puede mover. Con esto terminamos el problema.
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Ahora te dejamos que resuelvas los siguientes acertijos:
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Consulta las sugerencias en la pégiﬁa 17.
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Fomentamos el gusto por las matematicas en espacios sociales reducidos, formados por nifios y
jovenes. Introducimos a su ambiente acertijos matematicos, promoviendo que lean y hablen sobre
ellos. Para los entusiastas conducimos un Club de Matematicas al que los nifios y jovenes van a
divertirse con las matematicas. Mas informacion: https://gaspacho.matmor.unam.mx/clubmate/

El tio Ramodn tiene tres hijas. El afio entrante, cuando sea su cumpleafios,
Noemi tendra 5 afos, Alejandra 6 y Cristina 7. La familia ha decidido
hacer algo inusual como parte de su cumpleainos.

Todas ellas tienen su cumpleanos hacia el final de la primavera y como
a la familia le gusta mucho la jardineria, compraran algunas nuevas
plantas y quieren que cada nueva planta simbolice uno de los afios de
vida de cada nifa.

Aqui estd el plan de la casay su
jardin:

Observa que hay tres circulos

que se traslapan. A cada nifa
le corresponde un circulo, pero
habran unas regiones compartidas

entre ellas. Cuando llegue el
momento de los cumpleainos el tio
las llevara al vivero a escoger sus
plantas. No tienen mucho dinero,
asi que buscaran plantas en oferta.

Encuentran un muy buen descuento
si compras diez plantas. Ellas dicen
que esa oferta no les sirve porque
necesitan mas plantas, pero el
tio Ramoén les dice que si pueden
arréglarselas con solo diez.
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Para meditarlo visitan un café cercano, y mientras toman sus bebidas,
el tio les dibuja un plano del jardin y pone pequefias marcas donde
pueden ir las plantas.

Aqui esta su idea:

g

-

ACTIVIDAD
Ahora es tu turno de dar una respuesta distinta.

IMAGIMATE VOL 8,2024 | 15




et

Observa por un momento la siguiente tabla:

nnn.ﬂ a ANTES DE JUGAR

iPuedes ver como ha sido construida?

{Por qué hay algunos nimeros en rojo y
ofros en neqro?

{Puedes explicar por qué el 6 rojo est
en ese cuadrito en particular?

éPor qué hay un L5 en |a esquina
inferior derecha?

Tendras cuenta que los numeros entre el 2 y el 9 se usaron para generar

la matriz y sélo uno de esos nlimeros es usado dos veces (el 2).

siquiente matrizz¢¢ | L4 IRIRIRIR NI
siguiente matriz? cc
e = | o
para generarla fueron los que .

estan entre el 2 y el 12 y de
nuevo, solo uno se uso dos

veces. .m...
EEENE]
NN
|
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Colocamos siete cuadrados uno dentro del otro. Los construimos uniendo
los puntos medios de cada lado para obtener un cuadrado mas pequeio,
y repitiendo el proceso.

El cuadrado central tiene area de 1 (una) unidad cuadrada.

ACTIVIDAD
{Cudl es el area total de los cuatro trianqulos exteriores

con |ados amarillos?
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PITHGORHS (c.a. 585 - 500 aC) dugerel

El matematico mas conocido y un personaje . .
muy célebre y apasionante en la historia de las LOS )me+es dEI circo
ideas. Filosofo, matematico, sabio, investigador,
naturalista, aventurero, mistico, tedlogo,
profeta, pero ante todo maestro. Ademas de
ser el principal responsable del origen en
Grecia de la Matematica racional a través de la
demostracion, Pitagoras es inductor de buena
parte de los elementos culturales que a lo largo
del tiempo han ido forjando el pensamiento
occidental.

Como rector de una comunidad que hacia de la
pasion por el conocimiento el movil principal de
la existencia y sentido de la vida, Pitagoras acufié
los términos Filosofia (“amor a la sabiduria”)
y Matematica (“lo que se conoce, lo que se
aprende”) para describir su actividad intelectual
que vinculaba armoniosamente también a la
Ciencia, la Musica y la Cosmologia.

La frase pitagérica “el nimero es la esencia de todas las cosas” es el
antecedente de “la naturaleza esta escrita con caracteres matematicos” de
Galileo y el fundamento filoséfico-aritmético de la digitalizacién informatica actual.

Pitadgoras descubrié de forma empirica la base aritmética de la musica e ided

la primigenia cosmologia no geocéntrica. Realizé la primera clasificacion de los 4 4\£4‘,vﬂ' 4 4\34‘;?
numeros y estudié los nimeros perfectos, amigos y poligonales. En geometria 4 \14/; 4 4 \14/; 4
se le atribuyen muchos de los teoremas elementales escolares sobre triangulos, 1:8 8 . 1.4:8 .8 (
poligonos, poliedros, rectas paralelas, circulos, esferas, seccién aurea, etc., “4 KV Y 44 4 KT Y 44
resultados que nutren una gran parte de Los Elementos de Euclides. 4,\4“;4\;2’ 4,\‘4‘}- \.*
Sin duda su aporte mas famoso es el llamado Teorema de Pitagoras, la relacién
matematica que mas recordamos de la escuela; la mas importante, Gtil y popular;
la fuente de multitud de relaciones métricas, la que mas nombres y pruebas ha 435 435
recibido, y la de mayor valor practico, tedrico y didactico. 2 2,1 1 2¢ 21 1
2\: \44/'43 2\: \44/'“
Como filésofo del nimero, Pitdgoras realiza el milagro griego en Matematicas, 2\1‘4/29\:8 ;3'\59 2\142;9\:8 ?'\‘9
crea las raices de la Filosofia y la Matematica que se sitian en el umbral del 8\: 20 ‘/, b ‘/3 8\: 2\13 ﬁ‘,‘\ ¢
pensamiento racional como cuna del saber y del conocimiento occidental. 2 6\‘ 1;? '812 1 2 6{9{3 "1 2] *1
) oot 14 oot
Fuente: Raul Ibanez Torres, Santiago Fernandez Fernandez, Pedro M, Gonzalez 22\24 43\3\ el 22\2/5 43\_%‘\ % 1
Urbaneja, Vicente Meavilla Segui, Fco. Javier Peralta Coronado, Antonio Pérez 8 7‘/ 8 7‘/

Sanz y Adela Salvador Alcaide. El Rostro Humano de las Matematicas.
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