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¿QUÉ ES?

La tensegridad es un
principio de diseño
estructural basado en el
equilibrio entre elementos
sometidos a tensión y
compresión. En estas
estructuras, las barras
rígidas no se tocan entre sí,
sino que permanecen
suspendidas por una red de
cables o cuerdas tensadas,
lo que les proporciona
estabilidad, resistencia y un
peso reducido.

Principio fundamental

El  equi l ibr io  de la  est ructura
se logra  mediante  un estado
de autoesfuerzo o  prest ress .
Los cables  ja lan ,  las  bar ras
empujan y  e l  s is tema entero
se mant iene en equi l ibr io  s in
neces idad de apoyos
trad ic iona les .

Formulas claves

Matemáticas e ingeniería

Tensegridad
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El Ciclo Estelar
 DE POLVO CÓSMICO A AGUJEROS NEGROS

Nebulosa estelar
Maternidad estelar de
gas y polvo da inicio

al ciclo 

ESTRELLA DE BAJA
MASA (Masas
menores a 1.4
soles)
Quema hidrógeno
de forma estable
durante miles de
millones de años 

GIGANTE ROJA:
La estrella se
expande y se
enfria al agotar
su combustible
nuclear

NEBULOSA
PLANETARIA:
Una delicada
burbuja de gas
expelida por la
Gigante roja
moribunda

ENANA BLANCA
El núcleo denso
caliente y residual
que queda después
de que la estrella se
haya agotado

ESTRELLA DE ALTA
MASA (Masas
mayores a 1.4
soles):
Masiva y muy
caliente, consume
su combustible
rapidamente.

SUPERGIGANTE
ROJA: 
Fase final
(colapso),
fusionando
elementos
pesados en su
núcleo

SUPERNOVA:
La exploción final

de una supergigante  

ESTRELLA DE NEUTRONES:
Un núcleo residual ultra-
denso compuesto de
neutrones 

AGUJERO NEGRO:
Un punto de
gravedad extrema
tras las supernovas
de estrellas
hipermasivas
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Conclusión

El modelo de regresión lineal obtuvo un coeficiente de
determinación de R^2=0.18, lo que significa que únicamente el
18 % de la variación en el resultado final de las selecciones puede
explicarse por su posición en el ranking FIFA previo al Mundial.
En consecuencia, el 82 % restante se debe a otros factores que el
modelo no considera.

¿Realmente el ranking FIFA permite
predecir qué selección será campeona
del mundo? Para responder esta
pregunta, se utilizaron los
conocimientos del curso de Estadística y
se analizó la relación entre la posición
que ocupaba cada selección antes del
torneo y el lugar que obtuvo al finalizar el
Mundial.

Se recopilaron los resultados de las
Copas del Mundo de 2006, 2010, 2014,
2018 y 2022, obteniendo una base de
datos con las selecciones que llegaron a
las semifinales. A partir de estos datos se
construyó un modelo de regresión lineal.

¿Podemos saber quién
ganará el Mundial con el
ranking de la FIFA?

Este resultado indica que el ranking FIFA, por sí solo, tiene
un poder predictivo limitado para estimar el desempeño
de un equipo en una Copa del Mundo. Aunque existe una
ligera tendencia a que las selecciones mejor clasificadas
obtengan mejores resultados, la relación es débil y
presenta una gran dispersión.

Aunque el ranking FIFA contiene información útil sobre el nivel de una
selección, el desempeño en un Mundial depende de muchos más
factores. Lesiones, estado de forma, calidad del plantel, estrategia del
entrenador e incluso el azar pueden cambiar por completo el desarrollo
de un torneo. Por ello, este modelo debe entenderse como una
aproximación estadística y no como una predicción definitiva.
www.cimat.com
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Variable independiente (x): posición en
el ranking FIFA antes del Mundial.
Variable dependiente (y): resultado final,
asignando 1 al campeón, 2 al
subcampeón, 3 al tercer lugar y 4 al
cuarto lugar.

Fuente: ar.fifa.com/fifa-rankings/world-ranking/men
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Biología: La historia de los aminoácidos
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Los hiloramas son el arte de crear curvas usando solo líneas rectas. Sin embargo,
aunque son usados mucho como regalos caseros para una persona, en realidad,
tienen un hermoso trasfondo matemático que nos permite crear obras de arte sin ser
artistas.

Para nuestro caso, creamos un cardiode, es decir,
una figura en forma de corazón azotado. Aunque
sea raro, solo se necesitan hilos rectos y alfileres
para esto y un poco de razonamiento matemático.

Esta se basa en la expresión:  

Explicación matemática

Hiloramas

CIMAT

Como los módulos se enfocan en el residuo, usaremos
eso como el número del siguiente alfiler. En nuestro
caso 8 mod (6) → 2 mod (6), entonces el alfiler 4 se
va con el 2. Para no repetir, si ven que se llega a unos
secuencia que se repite pasamos a un alfiler que no se
haya unido con un hilo. Por ejemplo, el 3 iría con el 6
luego de dar un “salto” de alfileres. Así se sigue hasta
que todos los alfileres estén unidos por un hilo.

Debido a que usamos pocos alfilares, la
figura no es tan clara, pero unos 30 se
deberían ver así;  un poco mejor. De
este modo lo inventamos a intentarlo
por su cuenta y compartirlo con sus
amigos 
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En una gráfica, el eje horizontal
representa el tiempo y el eje vertical la
amplitud de la onda.

Cuando dos notas se tocan al mismo
tiempo, sus ondas se superponen: en
cada instante, las amplitudes de ambas
ondas se suman. Este fenómeno,
conocido como principio de
superposición, determina la forma de la
onda resultante.

MATEMÁTICAS Y
MÚSICA

Si las frecuencias de las notas guardan
proporciones simples, la onda resultante
presenta un patrón periódico y estable.
Nuestro oído interpreta estas
combinaciones como armónicas o
consonantes.

Si las frecuencias no tienen una relación
sencilla, la onda resultante es más
irregular y suele percibirse como
disonante.Gráfica de superpocisión de ondas

La música puede describirse con
matemáticas porque el sonido es
una onda. 

Tipo de ondas

¿Qué tienen en común?

Plano cartesiano de acordes
Imaginemos un plano donde:
Eje x: primera nota (Do, Re, Mi, Fa, Sol, La, Si).
Eje y: segunda nota.

Además, se eliminan las combinaciones que no resultan armónicas. Resultando en
una herramienta para crear melodías matemáticamente armónicas con facilidad, es
decir, que siempre sonarán bien si se siguen los pasos adecuados.

Te invitamos a ver como esta idea se transforma en realidad en el siguiente enlace
del trabajo del  profesor Erick Gustavo Giles de Paz transformó esta idea en
realidad:
http://personal.cimat.mx:8181/~erick.giles/music/musicSpace.html

Comparación de ondas
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ROBÓTICA: SENSORES

    n pequeño robot programable diseñado

para aprender de programación básica y

movimiento de robots. Incorpora un

microprocesador, distintos sensores, una

matriz de LEDs y conexiones para controlar

motores, luces y otros dispositivos,

permitiendo crear y programar robots de

forma sencilla.

         os sensores actúan como

los sentidos del robot, le

permite recopilar datos del

entorno para enviar señales

eléctricas que el cerebro del

robot ósea el CPU procesa la

información para tomar

decisiones y mover sus motores

de forma segura. Sin embargo

no siempre más motores

significa mejorar el robot, esto

debido a que al añadir más

sensores sube el costo de un

robot debido a la necesidad de

más piezas de hardware, mayor

capacidad de procesamiento y

un diseño de ensamblaje más

complejo.

Por lo que a menudo las

empresas, realizan robots que

realizan las mismas funciones

que otros robots que tienen

más sensores, esto ya que un

sensor puede hacer la función

de otro mediante sensores

virtuales (algoritmos

matemáticos que estiman una

variable usando datos de otros

componentes) y fusión de

sensores (combinar varias

señales para deducir un estado

físico).

U
MICROBIT
MICROBIT

L

¿PARA QUÉ
SIRVE?

SENSORES

  emperatura: Miden el calor o frío en aire,

líquidos o superficies (ej. termopares,

termistores).

T
TIPOS DE SENSORES

CLASIFICACIÓN

C E N T R O  D E  I N V E S T I G A C I Ó N  E N  M A T E M Á T I C A S

  uz: Captan la intensidad de la luz

ambiental (ej. fotorresistencias, células

fotovoltaicas).

  roximidad: Detectan la presencia o

ausencia de objetos cercanos sin contacto

físico (ej. fotoeléctricos, ultrasónicos).

P

  umedad: Miden la cantidad de vapor de

agua en el aire o la humedad en el suelo.

H

L

  resión: Miden la fuerza ejercida por gases o

líquidos.

P

  ovimiento: Detectan desplazamiento o

aceleración (ej. acelerómetros, giroscopios).

M
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TEORÍA DE JUEGOS

La teoría de juegos es una rama de las matemáticas que permite analizar la toma de decisiones estratégicas

en situaciones donde el resultado depende de otras personas. Y como su nombre lo dice, puede aplicarse al

análisis de muchos juegos matemáticos.

Los juegos matemáticos son aquellos que son simples de entender y con una profundidad detrás. 

¿QUÉ ES?

C I M A T

CONCEPTOS
Estrategia ganadora: ocurre cuando un jugador puede seguir una serie de pasos y lógica de manera que no

haya manera de evitar su victoria 

Posición ganadora: es la situación en la que un jugador está destinado a ganar (siempre que siga la

estrategia ganadora)

Posición perdedora: es la situación en la que uno de los jugadores está destinado a perder sin importar lo

que haga

Para resolver este tipo de problemas es

necesario entender primero las reglas

del juego. Muchas veces lo mejor es

jugarlo varias veces y buscar patrones.

Es importante analizar los movimientos

que te llevan a posiciones perdedoras y

cuáles son los que te permiten llegar a

una posición ganadadora.

Existen varios conceptos matemáticos

que influyen en la lógica de estos

juegos., Algunos de ellos son la paridad,

la divisibilidad, la simetría y los

invariantes (propiedad que intentas

conservar). Con estos podemos

desarrollar distintas estrategias

ganadoras.

Un dato importante es que muchas

estrategias dependen de quién realiza

el primer movimiento. A veces la

posición inicial te permite desarrollar

una estrategia ganadora, otras lo hace

la segunda.

¿CÓMO RESOLVERLOS?
ESTRATEGIA DE SIMETRÍA

Un ejemplo de estrategia es la de simetría. Esta consiste en

responder al movimiento del oponente con uno que mantenga una

simetría en el juego, muchas veces en un tablero.La idea principal es

que si la posición del juego es simétrica y un jugar¡dor realiza un

movimiento el otro jugador puede realizar ese movimiento en otro

lado manteniendo la simetría. Aquí importa la posición e incio para

que se cumpla el principio de “si el puede, yo también”.

El siguiente problema es un ejemplo que puede ser resuelto con

esta estrategia. ¡Inténtalo!

Dos personas (A y B) juegan a colocar monedas (una por turno)

del mismo tamaño en una mesa redonda

sin poner una encima de otra. Cada quien coloca una moneda en

su turno. Pierde quien ya no puede hacerlo. ¿Quién tiene la

estrategia ganadora?

Te invitamos a intentar resolver el siguiente problema, no olvides

jugarlo con tus amigos. ¡Éxito!

Hay tres pilas de piedras: una con 10 piedras, otra con 15 y otra con

20. En cada turno, un jugador elige

una pila y la divide en dos pilas más pequeñas. El perdedor es el

jugador que no puede hacer eso. ¿Quién

va a ganar y cómo?

RETO
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Conceptos clave:
En topología un nudo es una cuerda cerrada que se forma al pegar los dos extremos de un trozo de
cuerda. Dos nudos se consideran iguales si puedes llegar a uno deformando el otro sin romper la
cuerda. Si un nudo se puede desatar por completo sin cortes, llegando a un círculo simple se
considera un nudo trivial (figura 1).
Para estudiar a los nudos se utilizan distintas herramientas, una de ellas se conoce como 3-
coloreabilidad. Para pintar diagramas siguiendo esta regla se debe usar tres colores diferentes.
Para que un nudo sea considerado 3-coloreable se debe cumplir dos condiciones. Primero, que en
cada cruce de cuerda deben aparecer los tres colores juntos o solo uno. Segundo, se deben usar al
menos dos colores distintos en todo el nudo. Cambiando de color cuando la cuerda que se está
coloreando pase por debajo de otra. n la imagen de arriba se puede observar distintos nudos
coloreados, aquellos subrayados cumplen con la condición de ser 3-coloreable. Esto prueba que el
nudo no es trivial, además de que si un nudo es 3-coloreable y otro no, son diferentes y no puedes
deformar uno en otro sin romper la cuerda.

Topología: Nudos y 3-Coloreabilidad 

Topología: Nudos y 3-Coloreabilidad 
Mariángel Landínez



Datos curiosos
C IMAT

Las galaxias: Se sabe que en el centro de nuestra
galaxia hay un agujero negro gracias a las órbitas
que se ven alrededor de este. Lo impresionante es
que esta estrella condensada es la que mantiene a la
vía láctea unida por su peso, generando gravedad.
Así que la razón por la que el sistema solar
comparte espacio con otros cuerpos celestes es
gracias a Sagitario A*, el agujero negro. No
obstante, aún es incierto si todas las galaxias del
universo tienen un agujero negro supermasivo en su
centro.

¿Sabías que se puede atrapar un láser? La ciencia
detrás de esto es que el cuarzo es un mineral más
denso que el aire que respiramos, por lo que, al
pasar un haz de luz de un medio a otro más denso,
llega un punto donde la luz no puede salir porque se
refleja hacia adentro y empieza a rebotar en el
cuarzo. Esto se le conoce como el ángulo crítico en
la ley de Snell y es la razón por la que tenemos fibra
óptica en nuestras casas.

La Relatividad: Antes de que Einstein se volviera
famoso en el mundo con su ecuación E=mc², era un
joven científico con ideas muy buenas para ser
creídas. Einstein pensaba que el espacio era
tridimensional, y que la masa de los planetas,
estrellas y demás provocaban el fenómeno de la
gravedad. Aunque parece imposible desde las leyes
de Newton, esto fue demostrado con el eclipse de
1919 por el astrofísico Arthur Eddington, haciendo
de Einstein una figura respetada en la ciencia.



Datos curiosos
C IMAT

Buckminster Fuller popularizó la
tensegridad aunque existió debate de su
autoría pues su alumno Kennet Snelson
también trabajo con este concepto. Aunque
Fuller fue expulsado de Harvard entre 1913
y 1914, fue readmitido y volvió a ser
expulsado en 1915 por falta de ambición, su
trabajo es ampliamente reconocido en
muchas áreas.

Los primeros rastros de bacterias en rocas
tienen entre 3300 y 3500 millones de años

La calcita fluorescente brilla bajo luz
ultravioleta

En los años 80 hubo una epidemia de la
enfermedad de las vacas locas. Ocurrió
porque vacas herbívoras fueron alimentadas
con levaduras que tenían restos de otros
animales infectados. Esta enfermedad causa
huecos en el tejido cerebral, lo que causa la
muerte en horas
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