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Puente de Leonardo

Leonardo da Vinci construyó estructuras que se conseguían elevar y mantener firmes sin ningún
tipo de clavos, pegamentos ni ataduras. Una de ellas es un puente. Para ello es necesario utilizar
palos que llevan unas muescas y que irán colocados en los laterales y otros sin hendiduras que
harán las funciones de travesaños.

Fíjate en la imagen para construirlo. Dispones de todos los elementos. Y el puente tiene la sufi-
ciente consistencia para aguantar un par de libros encima.

ArquitecturaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad
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Edi! cios

El juego consiste en colocar los edificios en la plantilla de
manera que en cada fila o columna no se pueden repetir
alturas. Se indica en cada manzana las alturas que hay
en ella. Los nœmeros del contorno indican cuantos edi-
ficios son visibles desde esa direcci—n. En las siguien-
tes im‡genes puedes ver un ejemplo.

Imagina que en una fila hay una configuraci—n
como esta. 

Visto desde la derecha el edificio amarillo tapa al azul. Y visto desde la izquierda tapa al verde y
al rojo. Es decir, que los nœmeros que habr’a en el contorno, ser’an el 3 en la derecha y el 2 en la
izquierda.

ArquitecturaMatem‡ticas y

No olvides dejar los materiales de la exposici—n como los encontraste,
para que tus compa–eros puedan hacer la actividad
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Cúpulas de Leonardo

Se denominan así porque se basan en unos dibujos que se encontraron en un libro de Leonardo
da Vinci. Se trata de construir unas cúpulas con esas varillas de plástico que tienes en el material
de la exposición. Para ello tienes que tener en cuenta:

— Las piezas se colocan siempre en esta posición:

ArquitecturaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

Es decir, las hendiduras que están más próximas de los extremos tienen que estar hacia abajo.
Cada una de estas hendiduras apoyará siempre en una de las que están en la parte central

— Las piezas del mismo color irán paralelas
— El diseño geométrico se tiene que repetir una y otra vez
— La cúpula se genera de forma concéntrica (desde el centro hacia afuera)

En estas dos próximas fotos tienes un ejemplo de cómo empezar una cúpula y una vista de cómo
queda otra.

Como guía te puedes ayudar de la fotocopia plastificada que tiene algunos de los patrones geo-
métricos que se pueden usar para hacer las cúpulas. El patrón 1 lo puedes empezar como ves en
la foto anterior de la izquierda. El patrón 4 corresponde a la cúpula que ves en la foto de la derecha
anterior.





Título de la actividad

Texto de la actividad 
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Artes Grá!casMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

El gramaje

Se llama gramaje de un papel a los gramos que pesa un metro cuadrado. Coge 10 hojas DIN-A4
pésalas en la báscula que tienes y con ello calcula el gramaje del papel.

[Ayuda. Calcula los metros cuadrados que son el total de folios que has pesado.]
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Artes Grá!casMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

El mini-libro

Vamos a hacer un mini-libro. Para ello, coge un folio y dóblalo por la mitad por el lado más largo.
Te quedará así:

Eso mismo, lo tienes que hacer otras dos veces. Siempre plegando por el lado largo.

Ahora ya tienes más o menos el mini-libro, pero algunas páginas está unidas. De momento, no
nos preocupamos de eso. Pon los números del 1 al 16 seguidos en cada una de las páginas. Ob-
serva que en las centrales tienen que aparecer el 8 y el 9.
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Artes Grá!casMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

Ahora desdobla el folio.

En cada una de esos rectángulos tienes que poner las páginas de tu historia. Pon atención, en el
número que corresponda cada una y cabeza arriba o cabeza abajo, dependiendo de cómo esté es-
crito el número.

Vuelve a doblar el folio. Ahora vamos a cortar un poco del lado derecho y de arriba.

¡Ya tienes tu mini-libro! Ahora puedes inventarte tu propia historia y hacer tu libro.
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BiologíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

Las células de tu cuerpo

En tu cuerpo hay, aproximadamente, 75 billones de células. Imagina que las bolitas verdes que
ves en el recipiente transparente fueran células. ¿Cuántos recipientes como ese necesitas para
meter todas las células de tu cuerpo? 

[Ayuda. Necesitas calcular de manera aproximada cuántas bolitas hay en el recipiente. Hay varias
maneras de hacerlo. Una de ellas es tomar al azar una línea a lo largo, otra a lo ancho y otra a lo
alto y contar las bolitas que hay en cada una de ellas. Una aproximación será el producto de estos
tres números.]

Podrás observar que las bolitas no ocupan todo el espacio del recipiente. ¿Qué porcentaje de es-
pacio queda vacío?
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BiologíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

El tamaño de las células

El cuerpo humano tiene 200 tipos de células diferentes: musculares, nerviosas, sanguíneas…, y
su tamaño va desde 7 hasta 150 micras (una micra es una milésima de milímetro, o 10-6 metros).

Si la pelota de tenis fuera una célula de 20 micras de diámetro, ¿cuál sería el diámetro en micras
de la pelota de ping-pong? ¿Qué pelota podría ser una célula de 20 micras?

[Utiliza el calibre que tienes a tu disposición]
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BiologíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

¿Cuántos peces hay? (ESO)

Cuando los biólogos estudian una determinada especie animal, uno de los datos que suelen querer
saber es el número de ellos que hay en una zona concreta. Vamos a ver cómo lo hacen. Imagínate
que quieres saber el número de peces que hay en un lago. Nuestros peces van a ser un montón
de fichas verdes de parchís que hay en una bolsa, que hace la veces de lago. Captura unos cuantos
peces; esa captura hazla con el tapón que tienes a tu disposición. Cuéntalos. A este número lo
llamamos M. Ahora vamos a marcar los peces capturados: lo haremos cambiando las fichas de
color verde que has cogido por unas de color rojo. Devuelve las fichas rojas a la bolsa; esto es
equivalente a soltar los peces en el lago. Remueve las fichas y vuelve hacer una captura de peces
(¡sin mirar dentro de la bolsa!); vuelve a utilizar el mismo tapón para esta captura. Ahora habrá
fichas verdes y rojas. Al número de fichas rojas lo llamamos R y al número total de fichas que te-
nemos en esta segunda captura lo llamamos C. Vuelve a meter todas las fichas en la bolsa, es
decir, estás dejando libres los peces de nuevo. Vamos a utilizar el método de Petersen para hacer
una aproximación al número total de peces. Se obtiene realizando el siguiente cálculo:

C ! M
R

¿Qué número te ha salido? El número de fichas que había al principio, dentro de la bolsa es 200.
¿En el cálculo te ha salido un número parecido? ¿Te parece que es una buena aproximación?

En lugar de la fórmula anterior, para realizar la estimación del número de peces que hay podíamos
haber utilizado esta otra:

(C + 1) ! (M + 1)
                                                                          R+ 1        – 1

Utiliza los valores de C, M y R que has hallado antes, sustituye en esta nueva fórmula y haz las
cuentas. ¿Qué número te ha salido? ¿El número que te ha salido ahora se aproxima más o menos
al número real?

En la bolsa están los peces (! -
chas verdes). Con el tapón los
capturas.

Cuenta cuantos has captu-
rado. No es necesario que
cojas demasiadas ! chas.

Marca los peces, es decir
cambia las ! chas capturadas
por rojas, mételas en la bolsa
y remueve.

Haz una segunda captura.
Ahora hay peces marcados y
sin marcar. Cuenta todas las
! chas y también las rojas.
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BiologíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

Autómata celular

Un autómata celular recrea, de forma muy simplificada, el crecimiento
de las células. Vas a construir un sencillo autómata con una hoja de papel
A3 cuadriculado y fichas de parchís. Hay que colocar fichas de parchís en
algunos cuadraditos, siguiendo las instrucciones. En el primer paso pones
una ficha de parchís en la primera fila, en el lugar indicado de la hoja.
Luego hay que mirar los cuadros de la segunda fila y cuando la termines
pasar a la fila de abajo y así sucesivamente. 

Para colocar una ficha en un cuadrado (número 4 de la figura) hay que fijarse únicamente en tres
cuadrados de la fila de arriba: justo el de encima (número 2), encima e izquierda (número 1) y
encima y derecha (número 3). Si en alguno de estos cuadritos, 1, 2 o 3, hay alguna ficha coloca-
remos una ficha en 4, salvo en el caso de que en las tres haya fichas. El cuadro también queda
vacío si 1, 2 y 3 lo están. Esta regla es importante y permite ir deprisa en las primeras filas. Estas
condiciones se resumen en el cuadro.
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CineMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

Modelo color RGB

Actualmente, las pantallas emiten luz mediante píxeles, que son un conjunto de tres pequeñas
lucecitas llamadas LED. Cada una de estas lucecitas contiene un color básico: rojo, verde o azul;
combinándose entre ellos para formar el resto de colores. A esto se le llama modelo RGB (red,
green and blue) y su encriptación (la manera en la que se graba y reproduce el vídeo) depende
de un código hexadecimal, que es el utilizado para los bytes, kilobytes, megabytes, gigabytes, etc.

Simplificándolo mucho, vais a hacer el proceso de una televisión a la hora de producir una imagen.
Hemos encriptado el dibujo en la plantilla que tenéis y con el código adjunto debéis averiguar
qué imagen es.

Negro: 000000
Blanco: ffffff
Rojo: ff0000
Verde: 00ff00
Azul: 0000ff
Amarillo: ffff00
Cyan: 00ffff
Magenta: ff00ff
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CineMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

Formatos de pantalla (A)

La pantalla del cine ha ido cambiando a lo largo del tiempo. Se ha ido haciendo más apaisada. La
relación entre la anchura y la altura de la película se indica de dos maneras. En la primera escri-
bimos dos números separados por dos puntos (escala) que representan la proporción y que puede
interpretarse como una división entre ancho y alto. En la segunda ya solo aparece el decimal con
la división realizada.

Intenta dibujar esta figura traspasando la imagen de un formato de cuadrícula a otro para simular
el efecto del paso de pantallas de distintos tamaños.

Formatos              Caracter’sticas                                                                                                                                Relaci—n de aspecto
full-frame           Original de las películas mudas, formato parecido a un cuadrado.

Ocupa toda la película.                                                                                            4 : 3 
Académico        Se usa en copia destinadas generalmente a televisión.                                1,37 
Panorámico
europeo              Formato apaisado para cine.                                                                                  5 : 3
Cinemascope    Formato panoramic introducido el 1953.                                                          2,35 
Vistavision          Formato panorámico creado por Paramount Pictures.                                 1.66 : 1; 1,85 : 1 y 2 : 1
IMAX                    Formato panorámico de resolución y de! nición muy elevada.                 1,43

Hay otra m‡s adelante, la B.
Ya veremos quŽ hago
con la paginaci—n
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Matemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

Secuencias desordenadas

Hemos seleccionado tres secuencias de tres cortometrajes de animación. Elige el que más te
guste. Hay 12 imágenes que reproducen 12 fotogramas de la película. Tienes que ordenarlas
para que la secuencia tenga sentido.

Cine
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Tres en raya en un toro

Las nueve casillas del tablero central están numeradas
del 1 al 9. Cuando un jugador coloca una ficha en una de
ellas también tiene que hacerlo en las casillas exteriores
con el mismo número. En la imagen como se ha puesto
una ficha en la casilla 2, también se ha hecho en las cinco
casillas de fuera con ese número.

Gana el primer jugador que consiga hacer una línea o
varias de longitud 3 o mayor, teniendo en cuenta todo el
tablero.  Como en el tres en raya clásico, las líneas pue-
den ser horizontales, verticales o diagonales. En la ima-
gen hay un ejemplo. Se han formado tres diagonales de
longitud mayor o igual a tres.

CosmologíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad
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Caminos en un toro

Un toro es una superficie que tiene forma de rosquilla. Tienes un toro de poliestileno. Con las
cintas y ayudándote con chinchetas tienes que realizar cuatro círculos: un círculo exterior, uno
interior y dos secciones. En las imágenes el exterior es de color azul, el interior es morado y las
secciones son rosas.

Extendiendo las cintas sobre la mesa encuentra una relación entre la longitud del círculo exterior,
la del interior y la de las secciones.

CosmologíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad
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Triángulos en la esfera

Si sumas la medida de los tres ángulos de un triángulo en un plano, siempre sale el mismo valor
180º. En este caso vamos a trabajar con triángulos en una esfera de poliestileno. Las cuestiones
que tratamos de resolver son, ¿cuánto suman los tres ángulos de un triángulo que descansa sobre
la esfera? ¿Suman siempre lo mismo? Tienes indicados 3 puntos A, B y C. Con la ayuda de las
chinchetas coloca bien tirantes cintas que unan los tres puntos A, B y C. Utilizando un compás
y un transportador vas a medir los tres ángulos y súmalos. ¿Cuál es su valor? Ahora elige otros
3 puntos y sigue el mismo método. ¿Ha cambiado el valor de la suma? ¿Crees que siempre va a
salir más de 180?

CosmologíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad
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Matemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad

El juego de la moneda de euro

En este juego cuentas con un tablero y varias fichas
de parchís rojas y azules. Para empezar tienes que
disponer las fichas en el tablero de la forma en la que
ves en esta imagen.

Cada círculo grande representa la cuenta de una
persona, las líneas rectas son vínculos entre perso-
nas, cada ficha azul es un euro y cada ficha roja sig-
nifica una deuda de un euro.

El objetivo es que al final que todo el mundo tenga
0 o 1 euro.

¿Cómo se juega?

— Se escoge la cuenta de una persona. Esta persona
solo puede repartir euros a las personas con las que tiene vínculos.

— Si sus fichas son azules puede repartir todas sus fichas.
— Si sus fichas son rojas, puede dar a las personas con las que tiene vínculos tantas fichas azules

como rojas tenga, pero deberá añadir a su cuenta otras dos rojas (sin quitar las que tenía,
claro), es decir, aumenta su deuda.

— Cuando en una cuenta hay fichas azules y rojas, se cogen por parejas (una roja y una azul) y
se sacan del tablero.

— Se van escogiendo cuentas y realizando las operaciones mencionadas hay que conseguir que
estén cada una de las cuentas esté sin ficha o solo tenga una ficha azul.

Cuando termines la partida puedes empezar otra distinta colocando en cada cuenta entre 1, 2 o
3 fichas rojas o 1, 2 o 3 fichas azules.

Economía
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Propinas
(Actividad para dos o tres alumnos)

Un abuelo, matemático socarrón, cuando sus nietos están en el pueblo durante las vacaciones ve-
raniegas, 6 semanas, les hace elegir entre varias formas de propina semanal. Cada uno de los ju-
gadores seréis uno de los nietos. Por orden creciente de edad, primero los más jóvenes, tenéis
que elegir cuidadosamente una de las tres formas de propina siguientes:

Propina 1. Empiezas con una propina de 6 ! . La siguiente será 3 !  más que la anterior. Y así su-
cesivamente.

Propina 2. Las primeras semana la propina es 1 ! . La segunda semana es dos veces la anterior. Y
las siguientes duplican la anterior.

Propina 3. Las primera semana 2 ! , la segunda 5 !  y las siguientess se calculan sumando las dos
propinas anteriores.

Una vez seleccionada, con fichas de parchís cada uno vais a representar la propina de la última
semana para comprobar cuál es la mejor. Cada ficha representa 1 ! .

EconomíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad
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GeografíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad
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Pluviograma en 3D

Un pluviograma es una gráfica que representa las lluvias en una cierta localización. Vamos a cons-
truir un par de ellos en tres dimensiones. Los pluviogramas caracterizan de manera general cada
tipo de clima.

Clima tropical. En este clima las precipita-
ciones se concentran en la época húmeda.
El mes que se lleva la palma es agosto, con
diferencia. En septiembre y julio también
llueve mucho aunque menos que en
agosto. En octubre se produce un bajón
importante, y sigue bajando en noviembre.
Desde este mes hasta marzo práctica-
mente no llueve. A partir de abril empieza
a llover cada vez más a menudo.

En la foto puedes ver un pluviograma en
3D de un clima tropical. Utiliza el mate-
rial que tienes disponible para copiar más
o menos el pluviograma. Las alturas son
orientativas y puedes usar los colores que
quieras.

Ahora sin desmontar el que ya has hecho,
vas a hacer uno tú solo con las siguientes
explicaciones.

Clima mediterráneo. En este clima, se puede decir que llueve poco. En los meses que van de julio
a septiembre, no llueve casi nada. Pero en octubre, con la llegada del otoño, empiezan las preci-
pitaciones. Cada mes van subiendo poco a poco, hasta febrero, que es el mes en el que más llueve.
A partir de ahí, cominezan a bajar, hasta junio que llueve más o menos lo que llueve en marzo en
el clima tropical que hemos visto antes. 

GeografíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad
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Chat

El movimiento de rotación de la tierra provoca que la hora varíe según dónde vivas. Ana, Bea y
Cris son tres amigas que les gusta hablar por internet los fines de semana. Ana vive en Calatayud
(GMT +1), Bea en Pekín (GMT +8) y Cris en Buenos Aires (GMT –3). Pero solo pueden hablar
en los intervalos 9:00 a 14:00 o 17:00 a 23:00 en sus respectivos horarios. ¿Cuándo puede hablar
por parejas? ¿Y las tres a la vez?

Ana para tener claro qué hora es en cada ciudad sigue el siguiente método. Prepara tres tiras de
papel indicando las 24 horas de un día, pintando en color verde las horas en las que pueden hablar.
La tira de Calatayud la pega en el centro de una hoja. Como en Pekín hay 7 horas de adelanto,
recorta las 7 primeras horas de la tira de Pekín y pega arriba el trozo que le queda y debajo el
que ha recortado. En el caso de Buenos Aires como son 4 horas de retraso, recorta las 4 últimas
horas de la tira de Pekín las pega arriba y coloca debajo el otro trozo.

GeografíaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad
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Lengua alienígena

Actividad en parejas

Cada uno tenéis una hoja con un alfabeto extraterrestre en la parte grande de las casillas (parte
superior) y su traducción al español en la zona pequeña (inferior). Primero hay que escribir con
las letras alienígenas el número ordinal del día que naciste en la parte superior de las casillas.
Por ejemplo, si el día de tu cumpleaños es el 25 de octubre, tienes que escribir vigésimo quinto
en las casillas grandes. Cuando hayáis terminado os intercambiáis las hojas para que cada uno lo
traduzca en la parte inferior y así sabréis el día del mes en que ha nacido vuestro compañero.

Actividad individual

En la hoja hay una frase en lenguaje alienígena. Sabemos las veces que aparecen en el mensaje
algunas letras en el idioma español. Con esa información tienes que traducir la frase.

LiteraturaMatemáticas y

No olvides dejar los materiales de la exposición como los encontraste,
para que tus compañeros puedan hacer la actividad
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Mapa del tesoro

Lee el texto que acompaña a esta actividad. Falta una palabra para completar el título de la obra
de la que se ha extraído el fragmento. Aquí tienes unas pistas que te ayudarán a completarlo.

1. Cuenta las letras de las dos locuciones latinas que aparecen en el texto y divídelo por el nú-
mero de palabras que las forman. Ve a la línea que indica el cociente y busca la letra siguiente
a la que señala el resto. Ya tienes la inicial de la palabra que buscamos).

2. Descompón de todas la formas posibles el número 42, tal y como el tío le propone al sobrino
que tiene que demostrar. Resta cada pareja de números que te ha salido y tendrás otro número,
para cada pareja. Ordénalos de menor a mayor. Busca la fila que indica el segundo número y
cuenta la letra que indica el tercero.

3. Coloca la cuadrícula sobre el texto de manera que la palabra decir situada en la fila 5 encaje
en uno de los cuadros de la cuadrícula (lo llamamos A), la palabra solo de la fila 17 encaje en
otro (C) y la palabra ergo de la fila 11 comparta cuadro con otras letras (B). Desde la posición
C, muévete 6 cuadros a la izquierda y cuatro hacia arriba. La letra que buscamos es la que
aparece dos veces en el cuadro al que se ha llegado.

4. Cuenta los cuadros que necesitas desplazarte para ir del cuadro C al cuadro B de la cuadrícula.
Repite los pasos empezando en B. La letra buscada es la que aparece más veces en el cuadro
al que se llega tras el desplazamiento.

5. Busca el único número (n) que aparece en la narración y fíjate en la línea anterior a la que se
encuentra. La letra que buscamos está en la posición n (n + 1) de la palabra n.

6. De nuevo coloca la cuadrícula en la posición del punto 3 y gírala 90° en el sentido contrario
a las agujas del reloj respecto de B (es decir B se ha de quedar en la misma posición). En la
cuadrícula en la que se ha situado el cuadro A, selecciona la última letra de la palabra.

7. Cuenta el número de letras que tiene el nombre del matemático que aparece una sola vez en
la narración. La letra que buscamos es la que ocupa la posición que indica la mitad de ese nú-
mero en el nombre del matemático que aparece dos veces en la narración. 

8. Cuenta el número de letras del autor. Ve a la línea siguiente a ese número. Descomponlo como
le dice el tío Petros a su sobrino. De las dos descomposiciones que obtienes elige el número
más pequeño que has utilizado. Busca en dicha línea la palabra que ocupa esa posición. Su
inicial es la letra buscada. 
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Palíndromos y capicúas

Cuando una palabra o frase se lee igual de izquierda a derecha que al revés, sin tener en cuenta
los espacios en blanco y las tildes, recibe el nombre de palíndromo. Aérea es un ejemplo de pa-
líndromo. Sara Baras también lo es, aunque al leerla de derecha a izquierda el espacio en blanco
tenemos que ponerlo en su sitio. Hemos escrito la mitad de cinco frases palindrómicas. Si la
última letra aparece subrayada no hay que repetirla, por ser la letra central de la frase. Tendrás
que completarlas, colocando correctamente las tildes y los espacios en blanco. Para ello te facili-
tamos unas letras de madera, blutack y papel reticulado.

Isaac no ronca así
Ana lleva al oso la avellana

Yo hago yoga hoy
¿Son mulas o cívicos alumnos?

La ruta nos aportó otro paso natural

Un número se llama capicúa o también palindrómico si se lee igual de izquierda a derecha, que al
revés. En una rifa por internet se sortean entradas para un musical. Se sigue el siguiente método.
Primero se genera un número aleatorio entre el 000 y el 999. Hay que comprobar si es capicúa:
121 es capicúa y en este caso 010 también lo es. Si el número generado es capicúa, ganas la en-
trada. Si el número es el anterior o posterior a un capicúa, entonces se vuelve a generar otro nú-
mero. En otro caso, no ganas el premio. 

¿Cuál es la probabilidad de ganar cuando jugamos una vez?

Para estimar la probabilidad de ganar, vamos a simular el proceso. Tirarás tres dados de diez
caras. El dado de color naranja representa las centenas, el amarillo las decenas y el verde las uni-
dades. Si es capicúa, apuntarás que has ganado, anotando un 1. Si es el anterior o posterior a ca-
picúa, tirarás de nuevo los tres dados. En otro caso, escribirás un 0, significando que has perdido.
Repitiendo este procedimiento 10 veces, el valor estimado de la probabilidad de obtener el premio
es igual al número de veces que has ganado (número de unos) dividido entre 10, el número total
de simulaciones.
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Prosa y números

En esta actividad dispones de varios cubos. Cada uno de ellos tiene una letra en una cara y un
número. También hay puntos de colores en otras caras.

Coloca los cubos sobre la cuadrícula, formando una palabra o un número. A partir de esa posición,
hay que conseguir otra palabra con las mismas letras o bien otro número, pero para hacerlo los
cubos solo se pueden tumbar, girándolos alrededor de cualquier arista de la base, pero no deben
levantarse ni deslizarse.

Por ejemplo, ¿puedes pasar del número 12 al 21?

Recoge en un gráfico cómo hacerlo.

Prueba con números y con palabras.

Propuestas con cuatro letras:

De PASO a SOPA
De SOPA a SAPO
De SAPO a PASO
De AROS a ROSA

Propuestas con cinco letras:

De ROPAS a POSAR
¿De POSAR a PROSA?

Puedes realizar tareas similares partiendo de una serie de puntos de colores y tratar de llegar a
otra disposición de los colores utilizando los movimientos que se explican en esta actividad.
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Mensaje oculto

En los últimos años han proliferado las fake news, es decir, noticias falsas que se suelen difundir
en redes sociales y que mucha gente se las cree sin comprobar si son ciertas o no. Hay personas
que se inventan complots o que ve sociedades secretas en que intentan dominar el mundo…;
existen los llamados conspiranoicos.

Pero esto no es nuevo. Desde que empezaron a existir los textos escritos se han ocultado mensajes
en ellos pero también ha habido quien los ha visto ocultos cuando realmente no era así. La nu-
merología ha tenido un papel importante con las propiedades mágicas que se les ha asignado ar-
bitrariamente a algunos números. 

Vamos a jugar un poco. En el siguiente texto, nosotros, hemos encontrado un inquietante mensaje
oculto. En negrita puedes ver las dos primeras letras. El resto aparece siguiendo la misma regla
numérica que las dos marcadas (la regla es muy, muy sencilla).

Si el personaje decidió embarrar la cocina no fue banal,
él sufría miedo ante toda quietud y la calma camufla un indudable orden.

— ¿Qué mensaje oculto hay en este texto?

— Intenta escribir tú otro texto que oculte un mensaje. Ojo, porque no es muy fácil.
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Anamorfosis

El cuadro Los embajadores de Holbein el Joven, muestra una anamorfosis, es decir, una deformaci—n
intencionada de la imagen que solo puede ser corregida mediante un efecto —ptico, como un espejo
curvo, o la colocaci—n en un punto concreto para observarla. 

La anamorfosis es una tŽcnica que se usa en la vida cotidiana, por ejemplo, en las se–ales de
tr‡fico pintadas en el suelo, en las im‡genes publicitarias en los campos de juego cuando se re-
transmiten eventos deportivos por televisi—n, o en los dibujos de artistas callejeros que pintan
en el suelo con tizas. 

En esta actividad vas a construir una peque–a anamorfosis que se puede contemplar correcta-
mente con un cilindro curvo como el que tienes en la exposici—n.

Sobre la cuadr’cula haz un dibujo, rellenando los cuadros que necesites. Puedes utilizar color o
simplemente en color negro. 

Usando las coordenadas que te indica la cuadr’cula, rellena las mismas celdas de la plantilla curva.
Obtendr‡s un dibujo distorsionado.

Coloca el cilindro con espejo en el c’rculo y ver‡s reflejada en Žl la imagen original.
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Relieve

Dibuja una letra, un coraz—n, tu manoÉ  Traza l’neas paralelas de lado a lado de la hoja, de ma-
nera que cuando estŽs fuera del dibujo sean rectas, y cuando estŽs dentro del dibujo sean curvadas.
Dibuja las l’neas con colores. Conseguir‡s un efecto relieve como en la imagen. 
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Rect‡ngulos de Mondrian

Dispones de diferentes rect‡ngulos y cuadrados de tama–os variados. El objetivo de esta actividad
consiste en rellenar las cuadr’culas plastificadas con esos materiales, segœn las siguientes reglas:

Ñ Cada rect‡ngulo que utilices debe ser de dimensiones diferentes, con la misma o distinta ‡rea.
Por ejemplo, no podemos colocar uno de 4�� 1 y otro de 1�� 4 (son iguales). Pero s’ uno de
4�� 1 y otro de 2�� 2 (aunque tengan la misma ‡rea, no tienen la misma forma). 

Ñ Una vez rellena la cuadr’cula, calcula Çsu puntuaci—nÈ de la siguiente forma: al ‡rea del mayor
rect‡ngulo se le resta el ‡rea del menor rect‡ngulo.

Ñ Halla todas las posibilidades de completar la cuadr’cula que hayas elegido, calcula y anota
sus puntuaciones.

Ñ ÀCu‡l es la puntuaci—n menor que se puede obtener en cada cuadr’cula (4�� 4, 5�� 5, 6�� 6É ).

Ñ Dibuja la soluci—n en una rejilla y p’ntala, inspir‡ndote en los cuadros de Mondrian.
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