
Nuestro teléfono de contacto es el 974 23 45 93,
en horario de 9 a 14 horas, de lunes a viernes.

Contamos con una superficie de 350m2 divididos en cinco espacios interiores: 4 salas expositivas con
diferentes juegos y recursos pedagógicos y una sala de exposición temporal. Además de un espacio exterior
dedicado a experimentos.

Siempre acompañamos al alumnado, al ser visita guiada y la cantidad de monitores y la propia visita se adapta   
a las características y edades del grupo. Tenemos audio-guías en códigos QR.

Cada año queremos ofrecer actividades nuevas, vamos adquiriendo más materiales y este curso 2023/24
tenemos, además de nuestro museo adaptado al currículo escolar, una NOVEDAD: la opción de  una YINCANA
MATEMÁTICA, “EL ENCIERRO DE LEONARDO”, con distintos retos matemáticos  que deberán resolver para
salir del aula. (Grupos máximo 65 alumnos/as).

Nuestro museo tiene como lema “Las matemáticas también se tocan”,  ya que presentamos esta disciplina de
manera lúdica, divertida, con módulos interactivos y con vocación de apoyo a los centros escolares para
reforzar, aprender o consolidar conceptos matemáticos. Siempre desde la transversalidad y con metodología
STEAM, adaptando las explicaciones y contenidos a las edades del alumnado. 

TOCANDO LAS MATEMÁTICAS PARA 3º,4º DE ESO Y BACHILLER



OBJETIVOS CONTENIDOS COMPETENCIAS

El objetivo fundamental es
desarrollar las capacidades
del alumnado. Lograr que
se planteen problemas y
resolverlos en diferentes
contextos. Potenciar la
capacidad para pensar,
razonar, comunicar, aplicar
y valorar las relaciones
entre las ideas y los
fenómenos reales. A través
de objetos, desafíos… de
forma activa. Desarrollar
hábitos de trabajo
individual y colectivo.

Valorar las matemáticas
como parte integrante de
nuestra cultura.   

Patrones.
Proporcionalidad.
Probabilidad, estadística.
Análisis de datos.
Cálculo.
Pensamiento lógico y espacial.
Elaboración de estrategias.

Personales: autonomía e iniciativa personal.
Reflexión. Metodologías activas y
cooperativas.
Matemáticas: pensar, plantear y resolver
problemas matemáticos. Analizar modelos,
razonar y representar situaciones.
Convivir y habitar el mundo: cambios,
percepción, orientación. Problemas abiertos.
Aprender a aprender.
Comunicación lingüística y audiovisual:
lenguaje Simbólico. Soportes tecnológicos.

CURRÍCULO ESCOLAR

SECUNDARIA Y BACHILLER



Torres de Hanoi
Cicloide
Máquina de Galton
Péndulo de longitud variable
Cuerpos de anchura constante
Rep-tiles
Nudos y enlaces
Programas digitales
Juegos de Nim
Cónicas de Apolonio
Teorema de Pitágoras
Sudokus
Cubos de Rubik
Mosaicos periódicos y aperiódicos
Cúpula y puente de Leonardo
Koningsberg

Contamos con diferentes y diversos recursos táctiles, visuales, digitales y sonoros adaptados al tamaño
del grupo, al currículo escolar y a las edades.
Recursos como son, entre otros:

RECURSOS EDUCATIVOS

En estos recursos educativos trabajamos en conjunto con el "Instituto Universitario de
Matemáticas y Aplicaciones de la Universidad de Zaragoza" (IUMA) y la "Sociedad
Aragonesa de Profesores de Matemáticas" (SAPM).
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