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OBJETIVOS DE RIGHTSTART™ MATHEMATICS PARA EL NIVEL D

Numeracion ler Cuarto  2do Cuarto 3er Cuarto 4to Cuarto

Redondear numeros a los 10, 100 y 1000 més cercanos

Leer, escribir y comparar nimeros hasta los millones
Adicién

Sumar mentalmente nimeros de 2 digitos

Sumar nimeros de 4 digitos

Sustraccion

Entender la sustraccién como un sumando faltante

Sustraer mentalmente ntiimeros de 2 digitos

Sustraer numeros de 4 digitos

Multiplicacién

Entender 5 x 7 como 5 multiplicado por 7
Conocer los datos de multiplicacion hasta 10 x 10

Aplicar propiedades de conmutativas, asociativas y distribucién

Multiplicar multiplos de 10, p. €j. 80 x 7

Multiplicar un ndmero de 4 digitos por un nimero de 1 digito

Division

Entender la divisién como el ntimero de grupos o el tamaifio de un grupo

Entender la divisién como encontrar un factor faltante

Conocer los datos de division

Resolucion de Problemas

Resolver problemas de dos pasos que involucran cuatro operaciones

Resolver problemas de varias maneras

Persistir en la resolucién de problemas

Identificar y explicar patrones

Tiempo y Dinero

Decir la hora al minuto

Resolver problemas de tiempo transcurrido
Sumar y sustraer con délares y centavos

s sz

Medicion

Entender unidades cuadradas, cm?, pies cuad y millas cuad

Encontrar el perimetro y el drea en unidades de tradicional de EE y métrico
Medir en gramos, kilogramos y litros

Fracciones

Entender la fraccién a/b como a dividida por b

Entender a/b como 1/b multiplicado por a

a . < .2
Entender l’lE como un nimero entero més una fracciéon

Comparar y encontrar equivalencias en la tabla de fracciones

Datos

Recopilar e interpretar datos con tablas y graficos

Geometria
Saber dngulos de 30°, 45°, 60°, 90°, 180° y 360°
Clasificar formas por atributos, p. €j., el cuadrado es un rectangulo

Partir formas en fracciones simples

Construir tridngulos equildteros y otras formas con herramientas
de dibujo
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Coémo Se Desarrollé Este Programa

Durante anos hemos escuchado que los estudiantes
Japoneses obtienen mejores resultados que los estudiantes
de los Estados Unidos en matemadticas. Los estudiantes
Asiaticos estan por delante a la mitad de primer grado. Y la
brecha se amplia cada afo a partir de entonces.

Se han dado muchas explicaciones, incluida una menor
diversidad y un afio escolar mas largo. Los estudiantes
Japoneses asisten a la escuela 240 dias al ano.

Una tercera explicacion dada es que la sociedad Asidtica
valora y apoya la educacion mas que la nuestra. Un maestro
de primer grado tiene el mismo estatus que un profesor
universitario. Si un estudiante se atrasa, la familia, no la
escuela, ayuda al nifo o contrata un tutor. Los estudiantes
suelen asistir a clases extracurriculares.

Una cuarta explicacién involucra la filosofia del
aprendizaje. Los Asidticos y Europeos creen que cualquiera
puede aprender matemadticas o incluso tocar el violin.

No se trata de talento, sino de buena ensefianzay

mucho trabajo.

Aunque estas explicaciones son validas, decidi analizar
detenidamente cdmo se ensefian las matematicas en los
primeros grados Japoneses. Japén tiene un curriculo
nacional, por lo tanto, hay poca variacion entre las
ensefianzas de los profesores.

Encontré algunas diferencias importantes. Una de ellas es
la forma en que los Asidticos nombran sus niumeros. En
Espanol contamos diez, once, doce, trece, etc., lo que no le
da al nifo una pista sobre las decenas y los unos. Pero en
los idiomas Asidticos, uno cuenta diciendo diez-1, diez-2,
diez-3 para los nimeros del 10 al 19, y 2-diez 1, 2-diez 2 y
2-diez 3 para los nameros del 20 al 29.

Otra diferencia mas es su criterio para manipulativos.

Los Estadounidenses piensan que cuanto mas mejor.

Los Asidticos prefieren muy pocos, pero insisten en que
sean imaginables, es decir, visualizables. Esa es una de las
razones por las que no utilizan barras de colores. Con estos
puede imaginarse el uno y el tres, pero intente imaginarse
un ocho marrén: la cantidad ocho, no el color. Eso no se
puede hacer sin agrupar.

Otra diferencia importante es el énfasis en las estrategias
de célculo sin contar. A los nifios Japoneses se les anima
a no contar; mas bien se les ensefia a ver cantidades en
grupos de cinco y diez.

Por ejemplo, cuando un nifio Estadounidense quiere saber
cudnto es 9 + 4, lo mds probable es que el nifio comience
con 9y cuente 4 hacia arriba. En contraste, el nifio Asiatico
pensard que, si toma 1 del 4 y lo combina con 9, tendrd
10y 3, o sea 13. Desafortunadamente, muy pocos nifios
Estadounidenses de primer grado al final del aio ni
siquiera saben que 10 + 3 son 13.
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Decidi realizar una investigaciéon usando algunas de estas
ideas en dos aulas similares de primer grado. El grupo
controlado estudié matematicas de la manera tradicional
basada en un libro de trabajo. El otro grupo usé los

planes de lecciones que desarrollé. Los nifios usaron ese
nombramiento especial de los nimeros durante tres meses.

También usaron un dbaco (abacus) especial que diseqié,
basado en cinco y diez. Pregunté a Stan, de 5 afos,
cuanto son 11 + 6. Después le pregunté cémo lo sabia. El
respondid: “Tengo el abacus en mi mente”.

Los nifos estaban trabajando con millares a la sexta
semana. Descubrieron cémo sumar nimeros de 4 digitos
en papel después de aprender cémo hacerlo en el abacus.

Todos los nifnos del grupo experimental, incluidos los que
estaban inscritos en clases de educacién especial, podrian
sumar nimeros como 9 + 4, cambiandolos a 10 + 3.

Les pedi a los nifos que explicaran qué significan el 6y

el 2 en el nimero 26. El noventa y tres por ciento de los
nifos del grupo experimental lo explicaron correctamente,
mientras que solo el 50% de los del tercer grado lo hicieron
en otro estudio.

Les di a los nifios algunas barras de base diez (ninguno de
ellos las habia visto antes) que parecen unos y decenas y
les pedi que hicieran 48. Después les pedi que sustraerdan
14. Los nifios del grupo controlado contaron 14 unos,
mientras que el grupo experimental quité 1 diez y 4 unos.
Esto indicé que vieron 14 como 1 diez y 4 unos y no como
14 unos. Esta percepcion de los nimeros es vital para
comprender los algoritmos o procedimientos para hacer
aritmética.

Pedi al grupo experimental que sumara mentalmente

64 + 20, lo que solo el 52% de los ninos de nueve anos en la
prueba Nacional de 1986 hizo correctamente; el 56% de los
del grupo experimental pudo hacerlo.

Dado que los nifos a menudo confunden las columnas
cuando se les ensefia tradicionalmente, escribi

2304 + 86 = horizontalmente y les pedi que encontraran la
suma como quisieran. El cincuenta y seis por ciento lo hizo
correctamente, incluido un nifio que lo hizo mentalmente.

El ano siguiente revisé los planes de lecciones y ambas
clases de primer grado utilizaron estos métodos.

Me complace informar que, en una prueba nacional
estandarizada, ambas clases obtuvieron puntajes en el
percentil 98.

Joan A, Cotter, 4D,
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Algunos Pensamientos Generales
sobre la Enseinanza de las Matematicas

. Solo el cinco por ciento de las matematicas debe aprenderse de memoria; 95 por ciento

debe ser entendido.

2. El aprendizaje real se basa en lo que el niflo ya sabe. La ensefianza de memoria lo ignora.

3. Contraria al mito comun, “los nifios pequefios pueden pensar tanto de forma concreta

10.

11.

12.

como abstracta. El desarrollo no es un tipo de despliegue inevitable en el que uno
simplemente espera hasta que el nifno esté cognitivamente ‘listo”. —Fundamentos para el
Exito NMIAP

. “Lo que es apropiado para el desarrollo no es una simple funcién de la edad o del grado,

sino que depende en gran medida de las oportunidades anteriores de aprendizaje”. —Duschl
y otros.

. Comprender un nuevo modelo es mas facil si usted mismo lo ha hecho primero. Entonces,

un nifo necesita hacer un grafico antes de intentar leer un grafico ya hecho.

“« . . 7 . . . . .
. “Los buenos manipulativos causan confusion al principio. Si entiende un nuevo

manipulativo a primera vista, no lo es necesario. Intentar comprenderlo y relacionarlo con
conocimientos previos es lo que conduce a un aprendizaje superior.” —Richard Behr y otros.

. Segin Arthur Baroody, “La ensefianza de las matematicas es esencialmente un proceso

de traducir las matemdticas en una forma que los nifos pueden comprenderlas,
proporcionando experiencias que les permitan descubrir relaciones y construir sentidos, y
creando oportunidades para desarrollar y ejercitar el razonamiento matematico”.

. Lauren Resnick dice: “Los buenos aprendices de matemdticas esperan poder entender

las reglas que se les ensefian y inviertan algo de energia y tiempo a la tarea de encontrar
sentido. Por el contrario, los menos expertos en matematicas intentan memorizar y aplicar
las reglas que se ensefian, pero no intentan relacionar estas reglas con lo que saben sobre
matemadticas en un nivel mas intuitivo “

. Mindy Holte pone el aprendizaje de los datos en la perspectiva adecuada cuando dice:

“En nuestra preocupacion por la memorizacion de datos matematicos o la resolucion

de problemas, no debemos olvidar que la raiz del estudio matematico es la creacién de
imagenes mentales en la imaginacién y manipulando esas imagenes y relaciones usando el
poder de la razdn y la logica”. Ella también enfatiza la capacidad de imaginar o visualizar,
una habilidad importante en las matemadticas y otras areas.

Los tnicos estudiantes a los que les gustan las cartas de estudio son aquellos que no
las necesitan.

Las matematicas no son una actividad solitaria. Segiin Richard Skemp, la matematica
solitaria en papel es como leer musica, en lugar de escucharla: “Las matematicas, como
la musica, deben expresarse en acciones fisicas e interacciones humanas antes de que
sus simbolos puedan evocar los patrones silenciosos de las ideas matemaéticas (como
notas musicales), relaciones simultdneas (como armonias) y exposiciones o pruebas
(como melodias)”.

“Mas que la mayoria de las demds materias escolares, las matematicas ofrecen
oportunidades especiales para que los nifos aprendan el poder del pensamiento a
diferencia del poder de la autoridad. Esta es una leccién muy importante para aprender,
un paso esencial en el surgimiento del pensamiento independiente “. — Cada Uno es
Importante (Everybody Counts)
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13.

14.
15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

El papel del maestro es estimular el pensamiento haciendo preguntas, no dando respuestas.
Una vez que se da una respuesta, por lo general, el pensamiento se detiene.

Poner los pensamientos en palabras ayuda al proceso de aprendizaje.

Ayude a los ninos a comprender que es su responsabilidad hacer preguntas cuando no
entienden algo. No se conformen con “No lo entiendo.”

La diferencia entre un novato y un experto es que un experto detecta los errores mucho
mads rdpido. Un violinista ajusta el tono tan rapido que el publico ni lo oye.

Los Europeos y Asidticos creen que el aprendizaje no occure debido a la capacidad, sino
principalmente al esfuerzo. En el modelo de habilidad de aprendizaje, los errores son
un signo de fracaso. En el modelo de esfuerzo, los errores son naturales. En las aulas de
Japoneses, los maestros hablan de los errores con toda la clase.

Para ensefar vocabulario, asegtrese de que el nifio conoce la palabra o el concepto. Por
ejemplo, si un nino esté familiarizado con figuras de seis lados, podemos darle la palabra
hexagono. O, si él ha escuchado la palabra multiplicar, podemos decirle lo que significa. Es
dificil aprender un nuevo concepto y el término al mismo tiempo.

Introduzca nuevos conceptos globalmente antes que los detalles. Esto les permite a los
nifnos saber hacia donde se dirigen.

Las matematicas informales deben preceder al trabajo con papel y lapiz. Mucho antes de
que un nino aprenda a sumar fracciones con denominadores diferentes, deberia ser capaz
de sumar mentalmente una mitad y un cuarto.

Algunos pares de conceptos son mds faciles de recordar si uno de ellos es considerado
como dominante. Entonces el concepto no dominante es simplemente el otro. Por ejemplo,
si par es dominante sobre impar, un nimero impar es uno que no es par.

Las hojas de trabajo también deben hacer pensar al nifio. Por lo tanto, no deben ser
una gran coleccién de ejercicios similares, sino que deben presentar una variedad.
En RightStart™ Mathematics, estan disefiados para que sean realizados de forma
independiente.

Haga que el tiempo de matematicas sea agradable. Almacenamos nuestro estado emocional
junto con lo que hemos aprendido. Una persona a la que no le gustan las matematicas

las evitard y un nifio bajo estrés dejara de aprender. Si una leccién es demasiado dificil,
deténgase y haga un juego. Intente ensefar la leccién mas tarde.

En Japdn, los estudiantes dedican mds tiempo a menos problemas. Los maestros no se
preocupan por la capacidad de atencién como se hace en los EE. UU.

En Japon, el objetivo de la lecciéon de matematicas es que el estudiante haya entendido un
concepto, no necesariamente haya hecho algo (una hoja de trabajo).

El calendario debe mostrar el mes completo, para que los nifios puedan planificar con
anticipacién. Los dias pasados se pueden tachar o el dia actual se puede marcar con
un circulo.

Un problema matematico real es aquel en el que los procedimientos para encontrar la
respuesta no son obvios. Es como un rompecabezas, que requiere ensayo y error. Enfatice la
satisfaccion de resolver problemas y como rompecabezas, de no regalar la solucién a otros.

© Activities for Learning, Inc. 2024
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RightStart™ Mathematics

Diez caracteristicas principales hacen que este programa, basado en la investigacion, sea efectivo:

1.

10.

Se refiere a cantidades de hasta 5 como grupo; desanimando al conteo individual. Usa los dedos
y los palitos de conteo para mostrar cantidades hasta 10; ensefa las cantidades del 6 al 10 como

5 mas una cantidad, por ejemplo 6 =5 + 1.

. Evita los procedimientos de conteo para encontrar sumas y diferencias. Ensefia estrategias

basadas en cinco y diez para los datos que son tanto visuales como visualizables.

. Emplea juegos, no cartas de estudio, para practicar.

. Una vez que las cantidades del 1 al 10 son conocidos, se considera a 10 como una unidad

separada. Utiliza temporalmente la “forma matemadtica” de nombrar ntimeros; por ejemplo,
“1-diez-1” (o “diez-1”) para once, “1-diez 2” para doce, “2-diez” para veinte y “2-diez 5” para

veinticinco.

. Utiliza cartas de place-value de notacion expandida (superpuestas) para registrar dieces

(decenas) y unos; las cartas de los unos se colocan en el cero de las cartas de las dieces
(decenas). Anima al nifo a leer los nimeros comenzando por la izquierda y no hacia atras

comenzando por los unos.

. Procede rapidamente a cientos (centenares) y miles (unos de mil) utilizando manipulativos

y cartas de place-value. Brinda oportunidades para hacer intercambias entre unos y dieces
(decenas), dieces (decenas) y cientos (centenas), y cientos (centenas) y miles (unos de mil)
con manipulativos.

. Ensena calculo mental. Investiga soluciones informales, a menudo a través de problemas de

cuento, antes de aprender los procedimientos.

. Ensefia la suma de cuatro digitos en el abacus, permitiendo que el nifio descubra el algoritmo

que se usa con papel y lapiz.

. Introduce fracciones con un modelo visual lineal, incluyendo todas las fracciones de 1/2 a 1/10.

Las “tortas” no se usan inicialmente porque no pueden mostrar fracciones mayores que 1. Més
adelante, las décimas se convertirdn en la base de los decimales.

Ensenia la divisién corta (donde sélo se escribe la respuesta) para divisores de un solo digito,

antes de la division larga.

Segunda Edicién

Se han producido muchos cambios desde que se iniciaron las primeras lecciones de RightStart™ en
1994. En primer lugar, las matematicas se utilizan mas ampliamente en muchos campos, por ejemplo,
la arquitectura, la ciencia, la tecnologia y la medicina. Hoy dia, muchas carreras requieren matematicas
mas alla de la aritmética basica. En segundo lugar, la investigacién nos ha dado nuevos conocimientos
sobre como los nifios aprenden matematicas. En tercer lugar, el jardin de infantes se ha vuelto mucho
mads académico, y cuarto, la mayoria de los nifios son evaluados para garantizar su preparacién para el
siguiente paso.

Esta segunda edicion se actualiza para reflejar las nuevas investigaciones y aplicaciones. Los temas
dentro de cada nivel siempre se ensefian con el método mas apropiado utilizando el mejor enfoque con
el nifio y el maestro en mente.
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Lecciones Diarias

Objetivos. Los objetivos describen el propdsito y la meta de la leccién. Algunas posibilidades son

introducir, construir, aprender un término, practicar o repasar.

Materiales. El manipulativos de Juego de RS2 Matemadticas incluye los articulos especialmente
disefiados y necesarios para ensefiar RightStart”Mathematics. Ocasionalmente, se necesitaran objetos

comunes como tijeras. Estos articulos estan indicados en negrilla.

Calentamiento. El tiempo de calentamiento es el tiempo para la revisién répida, el trabajo de
memoria y a veces, una introduccién a los temas del dia. El tablero acrilico es un medio ideal para
respuestas rapidas.

Actividades. La seccién Actividades para la Ensefianza es el corazén de la leccién; comienza en la
pégina izquierda y continda en la pagina derecha. Estas son las instrucciones para enseiiar la leccién.

Las respuestas esperadas del nino se dan entre corchetes.

Establezca con los nifios alguna indicacién de cuando desea una respuesta rapida y cuando desea una
respuesta mas reflexiva. Las investigaciones muestran que el tiempo de silencio para una respuesta
reflexiva debe ser de unos tres segundos. Evite hablar durante este tiempo en silencia; resista la
tentacién de reformular la pregunta. Este tiempo en silencia le da al nino mds lento tiempo para

pensar y al nifio mas rapido tiempo para pensar mas profundamente.

Anime al nino a desarrollar persistencia y perseverancia. Evite dar pistas o explicaciones demasiado

rapido. Los nifos tienden a dejar de pensar una vez que escuchan la respuesta.
Explicaciones. Informaciones especiales de trasfondo para el maestro se dan en Explicaciones.

Hojas de Trabajo. Las hojas de trabajo estin disenadas para brindar a los nifios la oportunidad
de pensar y practicar la leccion del dia. Los nifios deben hacerlo de forma independiente. Algunas

lecciones, especialmente en los primeros niveles, no tienen hoja de trabajo.

Juegos. Los juegos, no las hojas de trabajo ni las cartas de estudio, proporcionan practica. Los
juegos, que se encuentran en el libro Juegos de Matemdticas con Cartas, se pueden jugar tantas
veces como sea necesario hasta que se logre el dominio o la memorizacién. Son tan importantes
para aprender matemdticas como los libros para aprender a leer. El libro Juegos de Matemdticas con
Cartas también incluye juegos adicionales para el niflo que necesita mds ayuda y algunos juegos mds
desafiantes para el nifio avanzado.

En conclusion. Cada leccién termina con un breve resumen llamado “En conclusién”, donde el nifio

responde algunas preguntas breves basadas en el aprendizaje del dia.

Cantidad de lecciones. Generalmente, cada leccién debe ser realizado en un dia y cada manual en

un afo escolar. Termine cada manual antes de pasar al siguiente nivel.

Comentarios. Realmente queremos saber cémo estd funcionando este programa. Por favor, hdganos
saber cualquier mejora y sugerencia que pueda tener.

Joan A. Catter, PUD.

info@RightStartMath.com
www.RightStartMath.com
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Introduciendo a los Paréntesis

Repaso para la Evaluacion 1

Juegos de Repaso

Evaluacion 1

Multiplicando en la Math Balance
Propiedad Distributiva en la Math Balance
Orden de Operaciones con una Calculadora
Repasando el Valor Posicional

Estimando por Redondeando a la Decena
Mas Redondeando

Problemas de Cuento con Redondeando
Repaso y Juegos 2

Componiendo Numeros de 6 Digitos
Componiendo Numeros Mayores
Comparando Numeros Mayores
Enriquecimiento: Los Billones
Introduciendo Restos

Restos Después de Dividir por Nueve
Numeros de Chequeo
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Enriquecimiento: Triangulo de Pascal

Enriquecimiento: Patrones del Triangulo de Pascal

Verificando Sustraccién por Sumando

Verificando Sustraccién con Numeros de Chequeo

Multiplicando con Multiplos de Diez
Mas Multiplicando con Multiplos de Diez
Multiplicando Numeros de Multi-Digitos
Multiplicacion de Numeros Multi-Digitos

Usar Numeros de Chequeo en la Multiplicacion

Repaso y Juegos 4

Fracciones Unitarias

Fracciones como Division

Fracciones No Unitarias

Parejas de Fracciones Que Suman Uno



NiveL D: TasLA DE CONTENIDO

Leccion 71
Leccion 72
Leccion 73
Leccion 74
Leccion 75
Leccion 76
Leccion 77
Leccion 78
Leccion 79
Leccién 80
Leccion 81
Leccion 82
Leccién 83
Leccion 84
Leccién 85
Leccién 86
Leccion 87
Leccién 88
Leccién 89
Leccion 90
Leccion 91
Leccion 92
Leccion 93
Leccion 94
Leccién 95
Leccion 96
Leccion 97
Leccién 98
Leccion 99
Leccién 100
Leccion 101
Leccion 102
Leccién 103
Leccion 104
Leccion 105

La Tabla de la Regla

Sumando Mitades y Cuartos
Cuartos de una Hora

Fracciones de un Délar (Dollar)
Galones y Cuartos de Galon
Enriquecimiento: Notas Musicales
Repaso para la Evaluaciéon 2
Juegos de Repaso

Evaluacion 2

Haciendo Uno con Fracciones
Comparando Fracciones

Linea de Fracciones

Patrones en Multiplos

Més Patrones en Multiplos
Creciendo Patrones Geométricos
Patrones Numéricos

Tablero de Damas Chino de Nuevo
Repaso y Juegos 5

Meses del Aro

Calendario de Un Aho

Calendarios de Dos Afos

Midiendo y Graficando Longitudes
Puntuacion de Corners™ con un Gréfico
Leyendo un Grafico de Barras
Construyendo un Gréfico de Barras
Repaso y Juegos 6

Hora al Minuto

Sumando Minutos

Problemas Relacionados con el Tiempo

Encontrando el Perimetro en Pies y Pulgadas

Millas Cuadradas

Midiendo Areas

Encontrando Areas

Areas de Piezas del Tangram
Comparaciones de Areas y Perimetros
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Leccién 106
Leccion 107
Leccién 108
Leccién 109
Leccion 110
Leccion 111
Leccion 112
Leccion 113
Leccion 114
Leccion 115
Leccion 116
Leccion 117
Leccion 118
Leccion 119
Leccion 120
Leccion 121
Leccion 122
Leccion 123
Leccion 124
Leccion 125
Leccion 126
Leccion 127
Leccion 128
Leccion 129
Leccién 130
Leccion 131
Leccion 132
Leccién 133
Leccion 134
Leccién 135
Leccién 136
Leccion 137
Leccién 138
Leccién 139
Leccion 140
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TaBLA DE CONTENIDO

Encontrar Perimetro y Area de Cuadrados
Enriquecimiento: Graficar Areas y Perimetros
Repaso y Juegos 7

Encontrando Factores

Problemas de Area y Perimetro

Midiendo en Gramos

Litros y Kilogramos

Problemas de Medicion

Nombrando Angulos

Midiendo Lados en Triangulos

Midiendo Angulos en Triangulos

Dolares y Centavos

Més Délares y Centavos

Problemas Relacionados con Dinero
Repaso y Juegos 8

Repaso de Dibujar Lineas Horizontales
Repaso de Dibujando Lineas con un Triangulo
Dibujando Figuras en un Hexagono
Dibujando Lineas de 30° y 60° en un Circulo
Dibujando Lineas de 45° en un Cuadrado
Dibujando Lineas de 45° en un Circulo
Dibujando Figuras Congruentes
Completando el Entero

Encontrando una Fraccion de una Figura
Organizando Cuadrilateros

Dibujando Figuras Simétricas

Figuras Congruentes

Repaso de Aritmética

Juegos de Aritmética

Repaso de Tiempo, Dinero y Problemas
Juegos de Tiempo, Dinero y Problemas
Repaso de Datos, Fracciones y Geometria
Juegos de Fracciones

Evaluacion Final

Geometry Panels
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LeccionN 18: LA ProPiEDAD CONMUTATIVA

OBJETIVOS: MATERIALES:

1. Aprender el término factor 1. AL Abacus

2. Introducir la propiedad conmutativa 2. Tablero acrilico

3. Aprender el término conmutativo 3. Libro Juegos de Matemdticas con Cartas, M10
ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA: EXPLICACIONES:
Calentamiento. Preguntele a la nifa: ;Cudnto es 4 por 1? Algunas nifias pueden necesitar utilizar

[4] ;Cuénto es 8 por 1? [8] ;Cudnto es 4 por 2? [8] ;Cudnto es el abacus para algunas de estas preguntas

8 por 2? [16] ;Cuénto es 4 por 3? [12] ;8 por 3? [24] ;Cudnto de calentamiento.

es 4 por 47 [16] ;8 por 4? [32] ;Cudnto es 4 por 5? [20]
¢8 por 5? [40]

Preguntele: ;Cudnto es 4 por 6? [24] ;8 por 67 [48] ;Cudnto es
4 por 7? [28] ;8 por 7? [56] ;Cudnto es 4 por 8? [32] ;8 por 8?
[64] ;Cuanto es 4 por 9? [36] ;8 por 9?7 [72] ;Cudnto es 4 por
10? [40] ;8 por 107 [80]

La propiedad conmutativa en el abacus. Entréguele a la La propiedad conmutativa antes se llamaba
nifa el abacus y el tablero acrilico. Digale a la nifia: Ingrese 4 ley conmutativa. Una propiedad es un atributo
o cualidad.

multiplicado por 2 en las dos filas superiores de tu abacus.
También ingrese 2 multiplicado por 4 en las cuatro filas
inferiores de tu abacus. Consulte la figura de la izquierda a
continuacién. Preguntele: ;Cudles son las ecuaciones?
[4x2=8y2x4=38]

4x2y2x4

4x2y2x4

Ahora digale que gire su abacus en el sentido horario, es decir,
en la misma direccién en que giran las manecillas de un reloj.
Consulte la figura de la derecha arriba. Digale que escriba las
ecuaciones en su tablero acrilico. [4 x 2 =8y 2 x 4 = §]

Digale: El nimero que multiplicamos y el niimero por el cual
multiplicamos se llaman factores. En las ecuaciones recién
escritas, 2 y 4 son los factores.

Digale que ingrese 8 multiplicado por 4 en su abacus y que
escriba la ecuacidn. [8 x 4 = 32] Después digale que gire su
abacus en el sentido horario y escriba esa ecuacion. [4 x 8 = 32]
¢El orden de los factores hizo alguna diferencia? [no]

Ejemplos conmutativos. Haga dos columnas. Etiquete
la columna de la izquierda “Hace una Diferencia” y el lado
derecho “No Hace Ninguna Diferencia”.
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ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA:

EXPLICACIONES:

Consulte la figura a la continuacién.

Preguntele a la nina: En una comida, ;se hace una diferencia
si comes los frijoles o el maiz primero? [no] Escribelo en la
columna de la izquierda.

Pregtntele: ;Se hace una diferencia si mezclas la masa u
horneas el pastel primero? [si] Escribelo en la columna de
la derecha.

No Hace Ninguna Diferencia Hoace una Diferencia

Comer frijoles 0 maiz Mezclar la moaso u

Colocar el zapato izquierdo hornear el pastel

o derecho Comer o pelar el banano

Pregtntele: ;Se hace una diferencia si pelas o comes el banano
primero? [si]

Preguntele: ;Obtienes los mismos resultados si primero te
colocas el zapato izquierdo o derecho? [si]

Digale que piense en algunos ejemplos mas para registrar.

Preguntele a la nina: ;Es 89 + 3 igual a 3 + 89? [si] ;El orden se
hace una diferencia al sumar estos niumeros? [no] Escribelo en
la columna de la izquierda.

Preguntele: En la sustraccion, ;5 — 3 es igual a 3 — 5? [no]
Escribelo en la columna de la derecha.

Preguntele: En la multiplicacién, ;5 multiplicado por 2 es

lo mismo que 2 multiplicado por 5? [si] ;El orden hace una
diferencia en una multiplicacién? [no] Escribelo en la columna
de la izquierda.

Digale: La palabra matematica para obtener los mismos
resultados cuando se cambia el orden de los nimeros es
conmutativo. Escribe “Conmutativo” encima de la columna de
la izquierda y “No conmutativo” arriba de la columna de la
derecha como se muestra a continuacion

-

Conmutativo No conmutativo
No hace ninguna diferencia Hoce una diferencia

Comer frijoles 0 maiz Mezclar la masa u hornear
Colocar el zapato izquierdo o €l POSTel

derecho Comer o pelar el banano
Pie para pedalear en Colocarse zapatos o
bicicleta medios

Guantes en las manos

Secoar o lavar el cabello

39+ 303+ 39 5-303-5

AXBobxA
\_

Juego Memoria de Multiplicacion. Juegue Memoria de
Multiplicacién del libro Juegos de Matemdticas con Cartas,
M10, usando los 8s.

En conclusion. Pregintele a la nifia: ;Cudnto es 8 por 3? [24]
;Cudnto es 3 por 8? [24] ;Cudnto es 8 por 7? [56] ;Cuénto es
7 por 8? [56] ;Cudanto es 9 por 8? [72]
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Véase la pagina iii, nimero 18 de “Algunos
Pensamientos Generales sobre la Ensefianza
de las Matematicas”, para obtener
informacion adicional.

37



LeccioN 29: AReA EN LA TaBLA DE MULTIPLICACION

OBJETIVOS: MATERIALES:
1. Repasar perimetro y drea 1. Hoja de Trabajo 15, Area en la Tabla
2. Ver el area en la tabla de multiplicacién de Multiplicacion

2. Fichas

3. Introducir exponentes

4. Ver la simetria de la tabla de multiplicacién 3. Libro Juegos de Matemdticas con Cartas, M21

ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA: EXPLICACIONES:

Calentamiento. Preguntele a la nifia: ;Cudntos nimeros hay
en la tabla de adicién? [100] ;Cudntos nimeros hay en la tabla
de multiplicacién? [100] ;Cudl es el tamano de las matrices?
[10 por 10] ;Puedes usar la tabla de multiplicacién para sumar?
[no] ;Puedes usarla para multiplicar? [si]

Hoja de Trabajo 15. Entréguele a la nifia la hoja de trabajo y
las fichas.

Repasando perimetro. Muéstrele una ficha y diga: La
longitud del borde de una ficha es de 1 pulgada. La distancia
alrededor de un objeto se llama perimetro. Pregintele:
¢Cudnto es el perimetro de una ficha? [4 pulg.]

Area. Digale: La cantidad de espacio que ocupa un objeto se
llama drea. Muéstrele la ficha y diga: El area de una ficha es de
1 pulgada cuadrada. Digale que construya una matriz de 6 por
4 con las fichas azules y amarillas como se muestra

a continuacién.
Usando dos colores distintos de fichas, una fila
de cinco se subitiza facilmente. También observe
c6mo sigue el mismo patrén del abacus.

Matriz de 6 x 4

Preguntele a la nina: ;Cudl es el perimetro de la matriz en
pulgadas? [20 pulg.] ;Cudl es el drea de la matriz en pulgadas
cuadradas? [24 pulg. cuad.] Digale a la nifia que empiece en
el punto de su hoja de trabajo y que dibuje este rectangulo.
Digale que escriba el drea en la esquina opuesta. Consulte la
figura de la izquierda a continuacion.

Digale que repita para una matriz de 4 x 6. Consulte la figura
de la derecha a continuacién.

2l i 2l

A4

Seese H 3 > 2 H 3 Seese

Matriz de 6 x 4 Matriz de 4 x 6 agregada
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ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA:

EXPLICACIONES:

Digale a la nifia que haga las matrices para la segunda y tercera
tabla en su hoja de trabajo. Las soluciones se muestran
a continuacion.

b6

56
H ?\7

eese S H 1 eese

Matricesde 8 x7y 7 x 8 Matricesde9x3y3x9

Cuadrados en la tabla de multiplicacion. Para la Gltima
tabla de la hoja de trabajo, pidale a la nifa que construya
varios cuadrados con las fichas y que las dibuje todas en la
cuarta tabla de multiplicacidon. Consulte a continuacion.

|

AD|

36

49

64

. f-
od

Las matrices cuadradas
Escribir cuadrados con exponentes. Escriba:

3x3=3"
y explique que este es un atajo para escribir cuadrados. Digale:
Escribimos 3 por 3 escribiendo solo un 3 con un pequerio 2
después lo. El pequeno 2 significa que estamos multiplicando 3
por si mismo dos veces. Léalo como “3 al cuadrado”.

Escriba: 52 =

y preguntele: ;Qué significa esto? [5 x 5] ;Cuanto es? [25]
Repita para 8’ [8 x 8 =64] y 1% [1 x 1 = 1]

Juego Memoria de los Cuadrados. Juegue Memoria

de los Cuadrados, que se encuentra en el libro Juegos de
Matemdticas con Cartas, M21. Digale: Necesitas una carta
de cada sobre. Tome la carta 1 del sobre 1, la carta 4 del sobre
2y asi sucesivamente hasta la carta 100 del sobre 10. Digale
que juegue dos veces y que devuelva las cartas a los sobres
correspondientes.

En conclusion. Preguntele a la nina: ;Cudles nimeros estan
en la diagonal de la tabla de multiplicacién? [cuadrados] ;Por
qué el 56 esté dos veces en la tabla de multiplicacion? [56 es
8x7y7x 8]

© Activities for Learning, Inc. 2024

Al sacar estas cartas de los sobres, la nifa puede
ser més consciente de los nimeros cuadrados que
se indican en el exterior de los sobres.
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Hoja de Trabajo 15, Area en la Tabla de Multiplicacién
Nombre:

Fecha:

1. Comience en el punto y dibuja rectangulos para matrices. Escriba el area en la celda opuesta

al punto.
6x4y4x6 8x7y7x8
9x3y3x9 1x1,2x2, 3x%x3,yhasta10x 10
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LeccioN 32: LA TasLA DE MuLTiPLICACION CORTA

OBJETIVOS: MATERIALES:
1. Construir la tabla de multiplicacién corta 1. Libro Juegos de Matemdticas con Cartas, M28
2. Usar la tabla de multiplicacién corta 2. Diario de matemadticas

3. Hoja de Trabajo 18, La Tabla de
Multiplicacién Corta

ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA: EXPLICACIONES:
Calentamiento. Preguntele a la nina: ;Cudnto es 8 x 8? [64]
;Cuanto es 7 x 9?7 [63] ;Cuanto es 9 x 7? [63]

Preguntele: ;Cudnto es 7 x 7? [49] ;Cudnto es 8 x 6? [48]

+6 x 8?2 [48]

Preguntele: ;Cuanto es 6 x 6? [36] ;Cuanto es 7 x 5? [35]

¢5 x 7?2 [35]

Preguntele: ;Cuanto es 9 x 9? [81] ;Cuanto es 8 x 10? [80]
;10 x 8? [80]

Juego Multi-Diversion Ponderado. Juegue Multi-
Diversién Ponderado, que se encuentra en el libro Juegos de
Matemadticas con Cartas, M28. Digale que

escriba sus puntajes en su diario de 5x4 =20
matematicas, de la misma manera que lo hizo 4Yx & =232
en el juego Rummy de Suma, M3. Consulte el 7Xx5 =235
ejemplo de la derecha. La primera ecuacion, &7

5 x 4, muestra 5 cartas jugadas en la cuarta fila| 3 X6 = 13
o columna; la segunda ecuacion, 4 cartas en la 3 x10 = 30
octava fila o columna. Puede escribir varias 135 | Mantenga la maquetacién de las cartas para la
ecuaciones antes de sumar como se muestra. siguiente actividad.

La tabla de multiplicacion corta. Digale a la nifia: Hay una
mas actividad para hacer con las cartas al finalizar el juego.
Digale a la nina que encuentre 2 x 7y 7 x 2. Encuentre el
productos duplicado. [14] Voltea boca abajo la carta de 14 en la
columna con el factor mads alto. Contintecon3 x 1y 1 x 3,
también con 5 x 8 y 8 x 5. Consulte la figura a continuacién.

1 2 @4 5 |6

Pl S 9
g 4 6 8 [0 [12

8 |19 [0

8| 6| 01
16 [18 20

¢ ¥ 9 8 o1 I
B 6 9 |12 {15 (18

81 0¢
R4 27 B0

g o 6 @ < st ve| d og Los productos
n 12 16 2o pa 25 p2 6 W0 :
duplicados de 7 x 2,
# s a1 o1 of v sg zg 95 on
5 10 15 2o 5 po B %45 50 3 x1y8 x5 volteado

s o1 <1 o7 sg o 59&. S0 con boca abajo.
6 2 18 24 Po PB6 @2 s b4 6o

= Eﬁ b
I ~
©
=

9 cI| 8I ¥t 0¢ 95 ch 8F ¥S| 09
7 {14 1 P8 B5 42 W9 p6 63 (70

Z| B IT) 87 <S€| T L9 99 €9 04
16 24 1382 40 @48 56 p4 [72 80

8 91| ¥ <€ 0¥ 8 95| ¥9| L 08
9 18 P27 B6 45 54 |63 72 81 |90

6| 8I| Lt 9€| Sh| ¥S €9 T 18| 06
10 20 B0 40 B0 |60 |70 80 190 [100

0I] 0T 0¢ 0% 05 09 0 08 06| 001
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ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA:

EXPLICACIONES

Digale que repita para todos los productos duplicados.
Consulte la figura a la continuacién. Digale que esta es la tabla
de multiplicacién corta.

]
ONERENNERR
2 4
SN ERENN
3 6 9
g 9 5@@@ @@@ La tabla de
I : 8“;2@@ NRE multiplicacion con
5l {15 po 125 los duplicados boca
: 91201189124%30923%@@@@ﬁ abajo, lo que da como
Ll ool MR restindo o bl ce
7 14 1 28 135 42 W49 -
L FI 17| 87 S€| TF| LQ@%%
8 16 4 B2 40 H8 p6 |64
N

9 8189127f236zs450ra48{763997217981 %

6| 8L Zt| 9¢ Sk ¥S €9 T IS&
10 20 B0 40 50 |60 [70 (80 (90 [100

0L 0T 0€ 0F 08 09 0 08 06 001

Hoja de Trabajo 18. Entréguele a la nina la hoja de trabajo.
Digale que encuentre la fila 6. Digale: Los primeros seis
multiplos estdn en la fila 6. Preguntele: ;Ddénde estan el resto
de los 6es? [contindan en la columna 36 hacia abajo hasta 60.]
Consulte la figura de la izquierda a continuacién.

Digale que encuentre 6 x 8. Consulte la figura de la izquierda a
continuacién. Después digale que encuentre 8 x 6. Consulte la
figura de la derecha. Preguntele: ;Qué observas? [El producto
estd en la misma celda.]

1] 1]

2[4 2[4

3l6|9 3l6|9

481216 48 [12[16

5 [10[15]20]25 5 [10[15]20]25
e 6x8 6 [12|18[24[30[36] 8%6
7 14212835249 7 [14]21]28]35[42[49

8 [16/24|32[40[28|5664 a-relaelanluBd 8|56(64

9 [1827|36[45[54|63[72[81 9 [18[27|36[45[54|63[72[81
10/20|3040[50|60|70[80]90fi0d 10[20[30[40[50[60]70[80[90f0q

Digale que complete la hoja de trabajo. Las soluciones se
encuentran a continuacion.

En conclusion. Pidale que diga los datos de los nimeros
cuadrados: [1 x 1 =1,2 x 2 =4, ..., 10 x 10 = 100]
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La tabla de multiplicacién corta se muestra en
el primer libro de aritmética impreso, Treviso
Arithmetic, impreso en 1478.

Junta las cartas que estdn boca abajo en una pila
y las cartas boca arriba en otra. Después combine
las dos pilas para que todas las cartas estén boca
arriba. No hay necesidad de colocar las cartas en
los sobres correspondientes ya que los siguientes
juegos van a necesitar todas las cartas.

No es necesario contar las celdas porque estan
agrupadas de cinco en cinco.

4%x4=16 4x5=20
] 9x4=36 2x5=10
212 8x7=56 7 x8=56

5x7=35 3x9=27
3|69

9x6=54 6x9=54
4|8 [12/16) 7x4=28 10x1=10
5 (10]15{0]25 3 8 6 4 9 210 7 5 9 8
6 12]18]24/30/36 x4 x9 x8 x6 x7 x7 x4 x6 x8 x9 x8
7 [14[21128f35)42]49 12 72 48 24 63 14 40 42 40 81 64
8 |16]24)32]40 48@64 El dltimo nimero de una fila es un niUmero cuadrado.
9 18@4563 72|81 El nimero de celdasenlafila7 es7; 8 es 8; 5 es 5;
(10120]30]40[50[60[70[80]90/100 17 &5 10
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Hoja de Trabajo 18, La Tabla de Multiplicacion Corta

—

Tabla de Multiplicacion Corta

12

16

10

15

20

25

12

18

24

30

36

14

21

28

35

42

49

16

24

32

40

48

56

64

Nombre:

Fecha:

Ol N | O ||| DN

18

27

36

45

54

63

72

81

—
o

20

40

50

60

70

80

90

100

Encuentre los siguientes productos como desees.

|X
AW

© 0o

X

co O

o

~N ©

X

~N N

Use la tabla de multiplicacion corta para
encontrar los siguientes productos. Después
encierre en un circulo los productos en la
tabla de multiplicacién corta.

4xd=__ 4x5=__
Ox4=__ 2x5=__
8x7=__ 7x8=__
5x7=____ 3x9=__
9x6=___ 6x9=__
7Tx4=___ 10x1=___

10 7 5 9 8

x 4 X 6 x 8 x 9 x 8

En la tabla de multiplicacion corta, ¢qué tiene de especial el ultimo numero de cada fila?

¢ Cuantas celdas hay en la fila 7?
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enlafila8? __

enlafilab5?
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LeccioN 104: Areas pe Piezas peL TANGRAM

OBJETIVO:

1. Encontrar el drea total sumando las dreas de
sus partes

MATERIALES:
1. Hoja de Trabajo 84, Areas de Piezas del Tangram
2. Reloj con engranajes

3. Un conjunto de tangrams

4. Regla (para dibujar lineas rectas), opcional

ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA:

EXPLICACIONES:

Calentamiento. Entréguele al nifio la hoja de trabajo. Digale
que haga solo la seccién de calentamiento. Las soluciones son:

6834 (3) 6834 (3) 6834 (3)
_x7(7) — 4386 (3) + 4386 (3)
28 2448 (0) 11220 (6)
210
5600
42000
47838 (3)

Digale al nino que diga la hora puesta en el reloj con
engranajes. Incluya hora al minuto, como 6:03, 2:54, 8:29
y 10:41.

Las piezas de tangram. Entréguele al nino un conjunto
de tangrams.

Digale: Encuentra el tridngulo el mas pequefio. Llamaremos
a su drea 1 unidad®. Preguntele: ;Cudl es el drea del otro
tridngulo pequeno? [1 unidad?®] ;Cudl es el drea del cuadrado?
[2 unidades?] ;C6mo lo sabes? [Dos pequefios tridngulos
cubren el cuadrado.]

Pregutntele: ;Cudl es el drea del paralelogramo? [2 unidades®]
¢Cuél es el drea del tridngulo mediano? [2 unidad®] ;Cual es el
drea del tridngulo grande? [4 unidades®] Consulte abajo.

wm s4dh

1 unidad® 2 unidades? 2 unidades? 2 unidades? 4 unidades?

Preguntele: ;Cudl es el drea total de las siete piezas?
[16 unidades?]

Hoja de Trabajo 84. Digale que escriba el drea de las piezas
de tangrams en su hoja de trabajo.

Digale que mire los 10 contornos. Pregtntele: ;Cudles crees

RightStart™ Mathematics Nivel D Segunda Edicién

Recuerde leer “1 unidad®” como “una
unidad cuadrada”.

Aunque el drea se conoce como unidades
“cuadradas”, no es necesario que tenga la
forma de un cuadrado. Cualquier forma
bidimensional funciona.

En realidad, el drea del tridngulo mas pequefio
del conjunto del tangram es muy cercana a 1
pulg® es 0.97 pulg®.

Véase la pagina iii, nimero 15 de “Algunos
Pensamientos Generales sobre la Ensefianza
de las Matematicas”, para obtener
informacion adicional.
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209
ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA: EXPLICACIONES:

que tienen el drea mas grande? Digale: Coloca una pequefa x
cerca de los que crees que son los mas grandes. Vas a descubrir
qué tan cerca estaba tu estimaciéon cuando termines la hoja

de trabajo.

Digale: Debes componer la forma que se muestra en la hoja
de trabajo con las piezas de tangrams. Las tres primeras, A, B
y C, tienen la misma forma, pero pueden ser armadas de tres
maneras diferentes. Arma las formas y dibujalas en tu hoja de
trabajo. Fijate en la posicion del pequeio triangulo en cada
figura. Puedes usar una regla si quieres.

Digale al nifio que explique sus respuestas. Preguntele: ;Cual
es el drea de cada figura? [4 unidades®] ;Cémo lo averiguaste?
[Los dos tridngulos pequenos tienen cada uno 1 unidad® y la
otra pieza tiene 2 unidades® dando un total de 4 unidades®]

Digale que complete la hoja de trabajo. Recuérdele que
componga cada forma con las piezas de tangrams antes de
copiarlas en la hoja de trabajo. Las soluciones se muestran
a continuacion.

A B ¢ b Muchos de estos contornos tienen
mads de una solucidn.

4 unidades? 4 unidades? 4 unidades? 6 unidades?
E F G

8 unidades? 12 unidades?

12 unidades?
H I
]
8 unidades? 12 unidades? 12 unidades?

Después de que haya completado la hoja de trabajo,
preguntele: ;Estimaste correctamente cudles figuras tenian el
area mas grande?

En conclusién. Preguntele al nifio: ;Te diste cuenta de Si hay tiempo adicional después de esta leccién,
[ . . haga que el nifo elija un juego.

que las areas de todas las figuras en la hoja de trabajo son

numeros pares? ;Qué tendrias que hacer para obtener una

figura compuesta con piezas de tangrams que tenga un

numero impar de unidades cuadradas? [Usar solo uno de los

triangulos pequeiios.]
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Hoja de Trabajo 84, Areas de Piezas del Tangram

Nombre:
Calentamiento Fecha:
Multiplique 6834 x 7. Encuentre 6834 — 4386. Encuentre 6834 + 4386.

Escriba el area de cada

pieza del tangram. .

1 unidad?

Boa A

Utilice las piezas del tangram y dibuje lineas para mostrar la posicion de las piezas
en cada figura a continuacion. También da su area en unidades?. Haz los primeros
tres de diferentes maneras.

A B C D

SRRV
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