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Queremos darte la bienvenida a esta 
nueva aventura. A través de este libro vas a 
descubrir la magia del mundo matemático 
y la diversión que está detrás de aprender, 
imaginar y crear matemáticas. En este libro 
no vas a encontrar una serie de ejercicios 
y operaciones aburridas que debas hacer; 
tampoco encontrarás páginas llenas de 
ecuaciones y mucho menos haremos 
evaluaciones. Prepárate para un viaje lleno 
de emociones, aventuras y retos que harán 
de este libro y proceso una historia en la que 
tú serás el protagonista. 

Bienvenida
Geometría

=
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¿De qué se trata esta 
aventura?
En este libro podrás explorar una teo-
ría matemática que parece mágica y 
fuera de este planeta. La geometría es 
una de las áreas más antiguas e impor-
tantes de las matemáticas. Gracias a 
los avances de la geometría nuestras 
construcciones e incluso las de los an-
tiguos egipcios son duraderas y firmes. 
Los mapas, las formas, el estudio de las 
estrellas y la exactitud de su orienta-
ción han permitido la evolución de di-
ferentes culturas. Hoy en día, la geome-
tría está presente en la arquitectura; la 
construcción de vías, puentes y edifica-
ciones, la navegación en mares, tierra 
y aire; el estudio de fenómenos en la fí-
sica y astronomía, el arte y la artesanía, 
entre otros.

¿Cómo haremos este viaje?
A continuación te iremos guiando en 
diferentes retos que irán ilustrando los 
diferentes elementos de esta teoría. 
Mientras te diviertes resolviéndolos, irás 
avanzando y descubriendo lo que dife-
rentes matemáticos y matemáticas han 
hecho en los últimos años. Cada vez que 
finalices un reto habrás aprendido algo 
nuevo e irás avanzando en esta aventu-
ra llena de diversión y aprendizaje.

Todos iniciaremos desde el mismo pun-
to de partida, así que como cualquier 
aventura iniciaremos desde un primer 
nivel e iremos avanzando hasta llegar a 
conquistar esta aventura.

¿Qué necesitas?
Para participar en esta aventura debes 
tener las herramientas que todo mate-
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mático y matemática necesitan: papel y 
lápiz. No necesitarás calculadora ni libros 
avanzados de matemáticas. Algunos 
colores, tijeras y pegante serán suficien-
tes para completar nuestro kit viajero de 
aventuras. 
Necesitarás mucho entusiasmo y motiva-
ción para esta aventura. No necesitas sa-
ber mucho o poco. Todos iremos apren-
diendo a medida que avanza nuestra 
aventura y todo será a tu ritmo y estilo. 
Puedes hacer un reto cada día, o pue-
des hacer diferentes retos cada día. Lo 
importante es entender, hacer y finalizar 
cada reto sin importar el tiempo que nos 
tome. Te estaremos esperando al final de 
cada aventura para contarte curiosida-
des y alegrarnos con tus logros. 
Tus padres, hermanos, hermanas, tías, tíos 
o amigos podrán acompañarte en esta 
aventura y luego tú podrás enseñarles nue-
vos trucos y retarlos  a nuevas aventuras.
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1 → Rectas

Tema 1
Iniciaremos esta aventura des-
cubriendo mensajes y persona-
jes secretos. Toma tu lápiz, que 
el primer reto nos está esperan-
do para descifrar qué animal 

oculto se encuentra uniendo los 
números con las indicaciones 

correspondientes. 
¡Vamos!
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Une con líneas rectas los puntos siguiendo las indica-
ciones y descubre el animal oculto:

Indicaciones:
• Empieza por 1 y sigue la secuencia hasta 37, 
luego une 37 con 1.
• Une en el siguiente orden: 38, 39, 40, 41, 38. 
• Une 38 con 1, 38 con 3, 39 con 34, 41 con 42, 42 
con 5, 42 con 3, 40 con 8, 40 con 9, 40 con 43, 43 
con 30, 44 con 9, 44 con 30, 44 con 45, 45 con 49, 45 
con 46, 46 con 9, 46 con 10, 46 con 18, 46 con 47, 47 
con 48, 47 con 18, 47 con 19, 47 con 23, 47 con 27, 
48 con 27, 48 con 29, 48 con 49, 50 con 33, 50 con 
32, 50 con 34, 10 con 15, 10 con 16, 10 con 17, 11 
con 15, 11 con 14, 19 con 23, 23 con 26 y 50 con 43.
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Reto 1
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Busca información sobre el animal oculto y escribe lo que más te haya llamado la 
atención sobre este:

Ahora vamos con el segundo reto, que ya empieza a poner a prueba nuestras estra-
tegias de juego para ganar.

¡Q u é i n nt tee e!r s a
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Para este reto podrás recorrer los diferentes caminos que hay para que el ratón 
pueda llegar al queso. Repasa con un color diferente el camino más corto para que 
el ratoncito se pueda comer este delicioso queso.

El ratoncito ya pudo alimentarse gracias a tu ayuda.

¡Muy bien!

Reto 2
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Ahora necesitamos tu ayuda para reconocer nuestras herramientas de los siguientes 
retos. Colorea los instrumentos con los que generalmente se trazan líneas rectas:

Ahora que conoces las herramientas de 
nuestro kit viajero para esta aventura, 
vamos a necesitar alguna de estas para 
que puedas trazar todas las rectas que 
puedas y que pasen por el punto rojo. 
Por ejemplo, la recta punteada podría 
ser una de estas.

Reto 3
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¿Cuántas rectas podrías trazar? ¿Por qué?

¿Cuántas rectas podrías trazar? ¿Por qué?

Ahora, aumentemos un poco el nivel de 
este reto. ¿Qué tal si ahora trazas todas 
las rectas que puedas y que pasen por 
los dos puntos al mismo tiempo?

¡Lo has hecho muy bien! Aumentemos un nivel más este reto. 
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Traza todas las rectas que puedas y que pasen por los tres puntos al mismo tiempo:

¿Cuántas rectas podrías trazar? ¿Por qué?

Por último, en este nuevo reto debes trazar todas las 
rectas que puedas y que pasen por los tres puntos al 
mismo tiempo:
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¿Cuántas rectas podrías trazar? ¿Por qué?

¡E c e l ex t e t rn a b a j o!
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¿Qué tal si ahora hacemos 
un poquito de arte con ma-
temáticas? ¡Completa tu 
obra de arte matemática! 
Une con líneas rectas cada 
número con su doble, sigue 
los ejemplos que se muestran 
en la figura. Si es necesario, 
continúa con la secuencia 
de números:

¿Qué tal te quedó? Muéstra-
la a tus amigos y familiares 
e intenta nuevas figuras con 
nuevas condiciones como 
unir solo los números primos, 
los cubos o los números pa-
res e impares.
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En el siguiente reto tendrás que estar muy pendiente de las siguientes figuras:

Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4 Figura 5

Con base en estas figuras, responde:

a. ¿Cuántas rectas se pueden trazar con los puntos de la figura 1? 

b. ¿Cuántas rectas se pueden trazar con los puntos de la figura 2?

c. ¿Cuántas rectas se pueden trazar con los puntos de la figura 3?

d. ¿Cuántas rectas se pueden trazar con los puntos de la figura 4?

Reto 4
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e. Si se continúa con las imágenes, 
realiza el dibujo de la figura 5 y responde 
¿cuántas rectas se pueden trazar en la 
figura 5? 

f. Una niña ha hecho hasta la figura 15. 
Explica ¿cómo hallar el número de rectas 
que se pueden trazar, pero sin hacer la 
figura?

g. Completa la siguiente tabla con base en los resultados anteriores:

Figura número Número de puntos 
de la figura

Número de rectas que se 
pueden trazar en la figura

Multiplicación de los números 
de las dos primeras columnas

1 2

2 3 3 2 x 3 = 6

3 4 6 3 x 4 = 12

4 5

5

6

7
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Figura número Número de puntos 
de la figura

Número de rectas que se 
pueden trazar en la figura

Multiplicación de los números 
de las dos primeras columnas

15

16

25

...
...

...

...
...

...

...

h. Escribe algunas propiedades que puedes observar de la tabla anterior:

...
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i. Ahora escribe ¿cómo hallarías el número de rectas para cualquier figura de la 
secuencia sin necesidad de hacer la figura?

Has terminado este reto y también esta primera parte de nuestra aventura. Recordemos 
qué hemos aprendido:

 √ Existen infinitas rectas que contienen a un punto dado. 
 √ Podemos usar reglas o escuadras para trazar líneas rectas, también lo podemos 

hacer a mano, pero ¡es mejor con una regla!
 √ Para ir de un punto a otro, el modo más rápido es en línea recta.
 √ Si dos rectas distintas se cortan, lo hacen justamente en un punto. 
 √ Tres puntos o más no siempre están en una misma recta.
 √ Podemos encontrar maneras generales de hallar resultados a partir de algunos 

pocos. Con líneas rectas, mucha creatividad y matemáticas, es posible hacer 
obras de arte sorprendentes. 
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•Busca en un mapa la ciudad en la que vivió Euclides y realiza un dibujo de su ubicación. 

Euclides fue un matemático griego, sobre 
él se conoce muy poco. Gracias a algunos 
historiadores, se cree que vivió entre los años 
325 y 265 a. C., también se sabe que vivió en 
Alejandría enseñando matemáticas durante 
más de veinte años y allí fundó una escuela en 
la cual tuvo grandes desarrollos, entre ellos, y 
tal vez el más importante, son los Elementos de 
geometría, una obra tan famosa y conocida 
como “la biblia de la geometría”. En Los 
elementos, Euclides recopiló y también descubrió 
relaciones, debidamente organizadas, entre los 
puntos, las rectas, las figuras planas, las figuras del 
espacio y en tres de sus libros hizo un desarrollo 
del concepto euclídeo de número. Por casi 2000 
años, Los elementos se utilizaron como texto de 
estudio para la enseñanza de las matemáticas. 

Ahora, una nota histórica sobre Euclides, el padre de la geometría

Euclides




