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OBJETIVOS DE RIGHTSTART™ MATHEMATICS PARA EL NIVEL E

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

Comprender y encontrar nimeros primos

Factorizar nimeros

Leer, escribir, redondear y comparar nimeros hasta los billones

Adicién y Sustraccion

Sumar y sustraer nimeros de multi-digitos de diferentes maneras

Multiplicacién y Divisién

Saber los datos de multiplicacién hasta 10 x 10

Saber los datos de divisidn, incluso los restos

Aplicar propiedades conmutativas, asociativas y distributivas

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

Multiplicar nimeros de mult-digitos por un nimero de 2-digitos

Utilizar la divisién corta para dividir nimeros de multi-digitos por un solo digito

Resolucién de problemas

Resolver problemas de dos pasos que involucran cuatro operaciones

Escribir ecuaciones para representar problemas de cuento

Resolver problemas de cuento de division con restos
Resolver problemas de tiempo transcurrido, distancia, dinero y capacidad

Mediciéon

Comprender las unidades cuadradas: cm?, dm?, ft?, y yd?

Encontrar el perimetro y el area en el sistema tradicional de EEUU y métrico
Convertir medidas en el mismo sistema (por ejemplo, g a kg)

Fracciones

Sumar y sustraer fracciones simples y nimeros mixtos

Comprender a/b como 1/b multiplicado por a

a . ‘ sz
Comprender n E como un numero entero mas una fraccién

Comparar y encontrar equivalencias en la tabla de fracciones

Multiplicar fracciones por un nimero entero

Decimales y Porcentajes

Comprender decimales como fracciones de décimas o centésimas

Convertir fracciones decimales de décimas a centésimas y viceversa

Sumar, sustraer y comparar decimales hasta dos digitos decimales

Comprender y usar porcentajes simples

Patrones
Reconocer y seguir patrones numéricos y geométricos

Usar el razonamiento algebraico para escribir un patrén simbdlicamente

Resolver ecuaciones simples
Datos

Elaborar gréficos de lineas e interpretar datos
Geometria

Localizar lineas de simetria y dibujar reflejos

Saber dangulos de 30°, 45°, 60°, 90°, 180° y 360°

Clasificar formas por atributos

Construir tridngulos equilateros y otras formas
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Coémo Se Desarrollé Este Programa

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

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

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 después de la escuela.

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 11 al 19, y 2-diez 1, 2-diez 2 y
2-diez 3 para los nimeros del 21 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 cédlculo 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. Por el contrario, el nifio
Asidtico pensara que, si toma 1 del 4 y lo combina con 9,
tendrd 10 y 3, o sea 13. Desafortunadamente, muy pocos
ninos Estadounidenses de primer grado al final del afo 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
respondié: “Tengo el abacus en mi mente.”

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

Todos los nifos del grupo experimental, incluyendo 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 como unosy
decenas y les pedi que hicieran 48. Después les pedi que
sustraeran 14. Los nifios del grupo controlado contaron
14 unos, mientras que el grupo experimental quité 1 diez
y 4 unos. Esto indic6 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, incluyendo 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 comprenido.

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 dedoblar inevitable en el que uno
simplemente espera hasta que el nifio esté cognitivamente ‘preparado.” —Fundamentos
para el Exito NMAP

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

que depende en gran medida de oportunidades previas de aprender.”—Duschl y otros

. Comprendiendo un nuevo modelo es més fécil si usted mismo lo ha hecho primero.

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

. Los buenos manipulativos causan confusion al principio. Si un nuevo manipulativo

tiene perfecto sentido a primera vista, no es necesario. Intentando de comprenderlo y
relacionarlo con conocimientos previos es lo que conduce a un aprendizaje superior. —
Richard Behr y otros

. Segiin Arthur Baroody, “Ensefiando las matemadticas es esencialmente un proceso

de traduciendo las matematicas en una forma que los nifios 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 ensenan y inviertan algo de energfa y tiempo a la tarea de encontrando
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 mds 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 razén y la légica.” Ella también enfatiza la capacidad de imaginar o visualizar,
una habilidad importante en las matemadticas y otras areas.

Los Unicos estudiantes a los que les gustan las tarjetas 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: “Matemaéticas, 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 a diferenciar el poder del
pensamiento 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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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.
Poniendo 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 ensefiando vocabulario, asegtirese de que el nifo 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 coleccion de ejercicios similares, sino que deben presentar una
variedad. En RightStart™ Mathematics, estan disefiados para que sean realizados de
forma independiente.

Mantenga el tiempo de matemadticas 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 Japén, el objetivo de la lecciéon de matematicas es que el estudiante haya comprendido
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 requiriendo ensayo y error.
Enfatice la satisfaccién de resolviendo problemas y como rompecabezas, de no regalando la
solucidn 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. 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; ensena las
cantidades del 6 al 10 como 5 mds una cantidad, por ejemplo 6 = 5 + 1.

2. Evita los procedimientos de conteo para encontrar sumas y diferencias. Ensena
estrategias basadas en cinco y diez para los datos que son tanto visuales como
visualizables.

3. Emplea juegos, no tarjetas de estudio, para practicar.

4. Una vez que se conocen las cantidades del 1 al 10, se procede a 10 como una unidad.
Utiliza temporalmente la “forma matemadtica” de nombrar nimeros; 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.

5. Utiliza cartas de place-value de notacién expandida (superponiéndose) para
registrando decenas y unos; las cartas de los unos se colocan sobre el cero de las cartas
de las decenas. Anima al nifio a leer los nimeros comenzando por la izquierda y no
hacia atrds comenzando por los unos.

6. Procede rapidamente a centenares y millares utilizando manipulativos y cartas de
place-value. Brinda oportunidades para hacer intercambias entre unos y decenas,
decenas y centenas, y centenas y millares con manipulativos.

7. Ensefia cdlculo mental. Investiga soluciones informales, a menudo a través de
problemas de cuento, antes de aprender los procedimientos.

8. Enseiia la suma de cuatro-digitos en el abacus, permitiendo que el nifio descubra
el algoritmo que se usa con papel y lapiz.

9. 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. Mds adelante, las décimas se convertiran en la base de los decimales.

10. Ensena la divisién corta (donde sélo se escribe la respuesta) para divisores de
solo-digito, antes de la division larga.

Segunda Edicion

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

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

Objetivos

Los objetivos describen el propésito y la meta de la leccion. Considere las palabras;
“introducir” no es lo mismo que “repasar” Cuando se presenta un tema, no se espera que se
domine durante esa leccién. Cuando se repasa un tema, el dominio debe ser cercano.

Materiales

Los manipulativos necesarios para las lecciones son articulos especialmente elegidos que se
necesitan para ensefar las lecciones. Ocasionalmente, se necesitaran objetos comunes, como
tijeras, y se enumerardn en negrita.

Calentamiento

El calentamiento proporciona repaso, trabajo de memoria o una introduccién de los temas del
dia. Se puede reducir, modificar o ampliar para satisfacer las necesidades de un nifo.

Actividades

Las actividades son el corazon de la leccion. Estas son las instrucciones para ensenar la
leccién. Cuando se le guia para que haga una pregunta, la respuesta esperada del nifio se da
entre corchetes.

Explicaciones

Aqui se proporcionan notas de antecedentes especiales e informacién de apoyo para
el maestro.

Juegos

Los juegos, no las hojas de trabajo ni las tarjetas de estudio, proporcionan practica. Los
juegos, que se encuentran en el libro Juegos de Matemdticas con Cartas, deben jugarse tantas
veces como sea necesario hasta que se logre el dominio o la memorizacién. Los juegos son
importantes para aprender matematicas, al igual que los libros son importantes para aprender
a leer.

Ellibro Juegos de Matemadticas con Cartas incluye juegos adicionales para el nifio que necesita
mads ayuda y juegos mads desafiantes para el nifio avanzado.

Hojas de Trabajo

Las hojas de trabajo estan disefiadas para completarse de forma independiente con el fin
de demostrar la comprension de la leccion del dia. Algunas lecciones, especialmente en los
primeros niveles, no tienen hoja de trabajo.

En conclusion

Cada leccién termina con un breve resumen basado en el aprendizaje del dia.

La Linea de tiempo

Cada nivel de RightStart Math estd disefiado para un aio escolar. Este nivel debe completarse
por completo antes de comenzando el siguiente nivel.

Toan A. Catter, DU D,

info@RightStartMath.com

© Activities for Learning, Inc. 2024



NiveL E TaBLA DE CONTENIDOS

Leccion 1
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Leccién 6

Leccion 7

Leccion 8
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Juegos de Repasar
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Multiplicando por Dos Digitos

Pares de Factores

Numeros Primos

Criba de Eratostenes

Enriquecimiento de NUumeros Primos hasta 1000
Problemas Relacionados con Restos
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Multividir
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Trabajando con Décimos

Introduciendo las Centésimas

Trabajando con Centésimas

Fracciones Decimales en el Cotter Abacus
Introduciendo los Puntos Decimales
Usando Puntos Decimales para Centésimas
Practica Decimales y Fracciones
Centésimas de un Dolar

Repaso y Juegos 5

Orden de Operaciones en una Calculadora
Dolares y Centavos en una Calculadora
Decimales en una Recta Numérica
Midiendo en Décimas de Pulgada y de Milla
Partes Decimales de un Metro

Precios de Combustibles

Repaso y Juegos 6

Introduccion a los Porcentajes

Porcentaje de un Rectangulo

Encontrando Porcentajes

Porcentajes en una Calculadora
Porcentajes en Geografia

Problemas Relacionados con Porcentajes
Mas Problemas Relacionados con Porcentajes
Circulos de Fracciones

Circulos de Porcentajes

Porcentajes y Fracciones que Suman Uno
Repaso y Juegos 7

Midiendo Angulos

Triangulos IsOsceles

Clasificando Triangulos

Clasificando Poligonos

Clasificando Angulos

Angulos en un Circulo
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Angulos en un Geoboard

Poligonos Regulares en un Geoboard
Repaso y Juegos 8

Unidades Cuadradas

Problemas Relacionados con Areas
Problemas Relacionados con Distancias
Problemas Relacionados con Capacidades
Problemas Relacionados con el Peso
Problemas Relacionados con el Tiempo
Gréficos de Lineas

Repaso y Juegos 9

Formas en un Octagono

Lineas de Simetria

Dibujando Reflejos
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Dibujos Isométricos

Vistas de un Objeto

Vistas de Pirdmides y Conos

Nombrar los Solidos a Partir de Vistas
Dibujando Disefos Circulares
Dibujando Anillos Olimpicos

Area en el Geoboard

Comparando Areas en el Geoboard
Areas Triangulares en el Geoboard
Cuantos Cuadrados en el Geoboard
Puntos Medios en Triangulos

Puntos Medios en Cuadrilateros
Enriquecimiento de Tiras de Mobius
Repaso de Numeros Enteros

Juegos de Numeros Enteros

Repaso de Fracciones, Decimales y Porcentajes
Juegos de Fracciones y Porcentajes
Repaso de Geometria y Mediacion
Evaluacién Final
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LeccioN 56: SumanDo NUMEROS MixTos coN OcTAavos

OBJETIVOS:

1. Aprender los términos fraccién propia y
fraccion impropia

2. Practicar sumando fracciones con octavos

3. Convertir octavos impropios en octavos propios

MATERIALES:

1. Tabla de fracciones y piezas de fracciones

2. Libro Juegos de Matemdticas con Cartas, F22.1
3. Diario de matematicas

ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA:

EXPLICACIONES:

Calentamiento. Pregunte: En la fraccién un quinto, ;cudl

es el denominador? [5] En la fraccion un quinto, jcudl es el
numerador? [1] Si el denominador y el numerador son iguales,
¢a qué equivale la fraccién? [1]

Fracciones impropias. Entregue a la nifna la tabla y las
piezas de fracciones.

. 9
Escriba: 3

y pidale que lo muestre con la tabla de fracciones y las piezas
de fracciones. [8 octavos mas 1 octavo] Consulte la figura
a continuacion.

1
2 I 2
N
T !
o
s lelelalsls
AFAEIEAEAREAE
slalafalalalalald]
slelslalefslalé]s
ililili ili ililili
10170170170l 701 701701701101 10
Mostrando % con la tabla y las piezas de fracciones.
Escriba: %

y digale que lo muestre con los materiales de fracciones.
Consulte la figura a continuacién.

1
1 | 1
2 2
O I ] !
1 | 1 | 1 | 1
4 4 4 4
HEEEEEEN
s lelildleld
1|1|1|1 1|1|1
7 7 7 7 7 7 7
slafalafslaldld
ENEEE R
slefafslelafslé]sd
I B Er Bl Erl B Bl B Bl e
Mostrando % con la tabla y las piezas de fracciones.

RightStart™ Mathematics Nivel E Segunda Edicién
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ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA CONT: EXPLICACIONES CONT:
. 9 5 3
Escriba: 3 3 14

Pregunte: ;Cual de estas tres fracciones es menor que uno? [%]
¢Como puede saberlo mirando sélo los numeradores y
denominadores? [El numerador es menor que el denominador.]

Diga: Cuando el numerador es menor que el denominador,

la fraccién se llama fraccién propia. Este nombre proviene

de hace cientos de anos, cuando la gente pensaba que una
fraccion “real” tenia que ser menor que uno. La palabra
“fraccion” procede de la palabra Latin “frangere,” que significa
“romper.” Otras dos palabras de esta raiz son fractura y
fragmento. Los Matemadticos se dieron cuenta de que las
fracciones eran divisiones y muchas veces no eran menores
que uno. Llamaron fracciones impropias a las fracciones
iguales o mayores que uno.

. 4 7 4 8§ 12 1
Escriba: 3 7 3 3 3 3

Pregunte: ;Cuales son fracciones propias? [s6lo la primera y la
ultima fraccion, % y %]
Pregunte: ;Como podemos reescribir las fracciones impropias

usando un nimero entero mas una fraccién? [1%, 1%, 1, 1%] Esto puede hacerse consultando la tabla de

Preparacion para el juego Corners™ con Octavos. fracciones. Ning(in algoritmo es necesario.
Explique que el juego de hoy va a ser una variacién de
Corners™ de Tres. Ahora cada nimero de las cartas van a ser
octavos. Por ejemplo, 3 es gy 9es g

o 3.9_
Escriba: 1g+3=
y pida a la nifia que lo sume. Pida que explique su trabajo.
Una manera es: 1% + % = 1% = 2% No es necesario que las respuestas estén en los
términos mds bajos.
Otra manera es: 1%
3 g _ o4
1 gtR = 2 3
Dele otro ejemplo: 2%
5,18 1923 _ 47 .95 18 _,7
23+ 8 =% =af 6 25+ F =4

Juego Corners™ con Octavos. Juegue Corners™ con
Octavos, que se encuentra en el libro Juegos de Matemdticas
con Cartas, F22.1. Haga hincapié en que las fracciones de las
sumas de puntuacion deben ser fracciones propias. Pidale que
escriba la puntuacidn en su diario de matematicas.

En conclusion. Pregunte: ;Cémo llamamos a una fraccién
cuando el numerador es mayor que el denominador?
[impropia] ;Cémo se llama una fraccién cuando el
denominador es mayor que el numerador? [propia]

© Activities for Learning, Inc. 2025
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LeccioN 59: MuLtipLicANDO POR Dos DigiTos

OBJETIVO: MATERIALES:
1. Desarrollar un procedimiento para multiplicar 1. Hoja de Trabajo 37, Multiplicando por
por dos digitos Dos Digitos

ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA:

EXPLICACIONES:

Calentamiento. Pregunte: ;Cudnto es 31 x 2? [62] ;Cudnto es
31 x 20? [620] ;Cuanto es 31 x 200? [6200]

Pregunte: ;Cudnto es 23 x 3? [69] ;Cudnto es 23 x 30? [690]
;Cudnto es 23 x 300? [6900]

Multiplicando por dos digitos. Escriba estos tres
problemas:

312 312 312
x2 x 30 x 32
624 9360

Diga: Desde hace varios meses esta multiplicando

problemas como el primero. En la leccién de ayer

multiplicé nimeros con varios diez, como en el segundo
problema. Hoy va a multiplicar nimeros de dos digitos como
en el tercer problema.

Pregunte: ;Como cree que podria hacerlo? Digale a la nina
que comparta sus ideas. A continuacion, se muestran
dos soluciones.

312 312
x 32 x 32
624 9360
9360 624
9984 9984

Hoja de Trabajo 37. Entregue la hoja de trabajo a la nifia
y digale que resuelva las dos primeras filas del cuadro de la
izquierda. Las soluciones se encuentran a continuacién.

A continuacidn, digale que explique su respuesta.

63 63 63 825 825 825
x5 x 30 x 35 x6 x50 x 56
315 1890 315 4950 41,250 4950

1890 41250
2205 46,200

RightStart™ Mathematics Nivel E Segunda Edicién

Es aceptable multiplicar primero el digito situado
mas a la izquierda.
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ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA CONT:

EXPLICACIONES CONT:

Repita para las dos dltimas filas del cuadro de la izquierda. Las
soluciones se encuentran a continuacion.

3674 3674 3674
x 1 x 80 x 81
3674 293,920 3674
293920

297,594

9062 9062 9062
x7 x 20 x 27
63,434 181,240 63434
181240

244,674

Escribiendo las ‘llevadas.’ Escriba:

28
x 43

y multiplique la parte 28 x 3. Consulte a continuacién.
2
28
x 43
84

Contintde multiplicando el 28 x 40.
3
2

28

x 43

84

1120
1204

Explique que las llevadas, los pequefos nimeros, se pueden
escribir en filas encima del problema, pero mucha gente no los
escribe, sino que lo hace mentalmente.

Hoja de trabajo 37. Digale a la nifia que complete la hoja de
trabajo. Las soluciones se encuentran a continuacién.

81 143 572 2927
x52 x 33 x 64 x 81
162 429 2288 2927
4050 4290 34320 234160
4212 4719 36,608 237,087
365 365 365 365 365
x2 x9 x 10 x 55 x 26
730 3285 3650 1825 2190
18250 7300
20,075 9490

En conclusion. Pregunte: Si multiplica 2 por 50 y después
2 por 3y los suma, jcudl es la respuesta? [106, 2 x 53] Si
multiplica cualquier nimero por 50 y luego por 3 y los suma,
scudl es la respuesta? [ntimero x 53]
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No insista en que la nifia escriba los pequenos
unos. Algunos pueden hacerlo mentalmente.

Técnicamente, no es necesario escribir el 0 en
la columna derecha de la segunda linea. Sin
embargo, ayuda a los nifos a comprender que
estdn multiplicando por 4 diez y no por 4 unos.

Por desgracia, a algunos nifios se les ha enseiiado
a escribir una “x” como marcador de posicion.
Este uso no estdndar de la x ha causado a esos
nifios una confusién considerable cuando

estudiaban algebra.

Si hay tiempo adicional después de esta leccion,
juegue Solitario de Multiplos, que se encuentra en
el libro Juegos de Matemdticas con Cartas, M19.

113



Hoja de Trabajo 37, Multiplicando por Dos Digitos

Nombre:
Fecha:
1. Encuentre los productos utilizando sus respuestas 2. Multiplique
anteriores siempre que sea posible.
3 6 3 6 3 8 1
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LeccionN 78: UsanDo PunTos DeciMALES PARA CENTESIMAS

OBJETIVOS: MATERIALES:

1. Comprender los decimales como una manera 1. Practica de Calentamiento 3

alternativa de escribir décimos y centésimas

2. Sustraer décimos y centésimas en
formato decimal

2. Cotter Abacus y unos 10 cubos de centimetro
3. Cartas de place-value

4. Libro Juegos de Matemdticas con Cartas, N43 'y
F22.2, y diario de matematicas

5. Hoja de Trabajo 51, Usando Puntos Decimales
para Centésimas

ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA: EXPLICACIONES:
Calentat'mento./ Entregue al nifio la hoja pract'l/ca de 5678 (8) 5678 (8) 5678 (8)
calentamiento. Pidale que haga la segunda seccién de la 2 (2) % 70 (7) 72 (0)
pagina. Las soluciones se encuentran a la derecha. 11356 (7) 397 460 (2) 11 356
Escribiendo las centésimas como decimales. Entregue 397 460

I nifio el abacus, los cubos de centimetro y las cart 108816 (0)
al nifo el abacus, los cubos de centimetro y las cartas 213 459 (6)
de place-value. x 35 (8)

. 12 1067 295

Escriba: 4700 6 403 770
y pregunte: ;C6mo cree que podria escribir esto usando un 7471065 (3)

punto decimal? Escriba: 4.12

Diga: Lo leemos como 4 y 12 centésimas. Componga el
numero con las cartas de place-value e ingréselo en el abacus.
Consulte la figura de la izquierda a continuacién.

[4la[112] 9l[7I8]  [6l5]a[0[7]

Ingresando 4.12. Ingresando 9.78. Ingresando 65.07.

Repita para 9y 78 centésimas. Consulte la figura del
medio arriba.

Repita para 65y 7 centésimas. (Para obtener el cero, voltee una
carta de las decenas, por ejemplo, la carta de 30, y superponga
el 3 con el 7). Consulte la figura de la derecha. Pregunte: ;Por
qué necesitaba un cero antes del 7? [Sin el cero, seria 65y

7 décimos.]

Practicar. Escriba y pidale que lea lo siguiente:
30.72 [30 y 72 centésimas]
72.8 [72 y 8 décimos]
72.08 [72 y 8 centésimas]
9.40 [9y 40 centésimas]

Juego Puedes Encontrar. Juegue a esta variacion de Puedes
Encontrar, que se encuentra en el libro Juegos de Matemadticas

RightStart™ Mathematics Nivel E Segunda Edicién

Esta pregunta anima al nifio a pensar en
el panorama general y a seguir pensando
intuitivamente sobre las matematicas.

En este momento, no lea 4.12 como “cuatro punto
uno dos.” Esta leccion sirve para ayudar al nifo a
entender la relacion entre fracciones y decimales.
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ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA CONT: EXPLICACIONES CONT:

con Cartas, N43. Utilice cartas de place-value con unosy
decenas y siete cubos de centimetro. A continuacién, se
muestran los niumeros que hay que decir. Digale al nifio que
componga el niimero y que lo aparte. Todas las cartas van a
ser recogidas al final del juego.

1. ;Puede encontrar 90 y 5 décimos?
;Puede encontrar 8 décimos?

¢Puede encontrar 60 y 87 centésimas?
¢Puede encontrar 50 y 12 centésimas?
;Puede encontrar 24 y 3 décimos?

¢Puede encontrar 71 y 36 centésimas?

N e N

;Puede encontrar 9 centésimas? (Pista: Voltea la carta de
40 para obtener un cero).

Sustrayendo décimos y centésimas. Escriba:

4.1 2.37 3.26
-.3 —1.31 —1.48
y pida al nifio que encuentre las diferencias de cualquier
manera. [3.8, 1.06, 1.78] Podria hacerlo con el abacus
o pensando en términos de décimos y centésimas
como fracciones.

Hoja de Trabajo 51. Entregue al nifio la hoja de trabajo
y digale que resuelva los problemas. Las soluciones se
encuentran a continuacion.

29 52 47
132 1.29 5222 52.52 63505 63.47
83 7 9
53 83 8igp 807 855 8.9
21.6 9.3 10.0 9.1
- 35 -56 -85 - 83

18.1 3.7 1.5 8
11.63 9.47 9.53 7.41
-~ 231 =287 =528 = 5.53
9.32 6.60 4.25 1.88
5.68 5.15 8.00 3.40
- 2.08 =290 =125 = 125
3.60 2.25 6.75 2.15

Juego Corners™ con Décimos. Juegue a esta variacion
de Corners™ con Décimos que se encuentra en el libro Juegos
de Matemdticas con Cartas, F22.2. Diga: Utilice su diario

de matematicas para escribir las puntuaciones utilizando
decimales. En este juego, todos los nimeros se consideran
centésimas. Una puntuacién de 12 es ahora 12 centésimas,
escritos con un punto decimal (.12).

En conclusion. Pregunte: ;Qué es més, 7 décimos o
7 centésimas? [7 décimos] ;Qué es mds, 7 décimos o 70
centésimas? [lo mismo] ;Qué es mds, 7 o 7 décimos? [7]
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Nombre:
Fecha:

Escriba las cantidades indicadas utilizando tanto fracciones como decimales.

Hoja de Trabajo 51, Usando Puntos Decimales para Centésimas
Sume lo siguiente.

— o
O\ 0

S W
S o

oM \O
A\ 0

O N
— on
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- 1.25

11.63
2.31

RightStart™ Mathematics Nivel E Segunda Edicion



182

LeccioN 95: MAs PRoBLEMAS RELACIONADOS CON PORCENTAJES

OBJETIVOS:

1. Resolver problemas mds comunes relacionados
con porcentajes

2. Aprender sobre las propinas y los impuestos a
las ventas

MATERIALES:
1. Préctica de Calentamiento 9

2. Hoja de Trabajo 67, Mdas Problemas Relacionados
con Porcentajes

3. Libro Juegos de Matemdticas con Cartas, F48

ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA:

EXPLICACIONES:

Calentamiento. Entregue al nino la hoja préctica de
calentamiento. Digale que resuelva el segundo multividir de
la pagina. Las soluciones se encuentran a la derecha.

Hoja de Trabajo 67. Entregue al nifo la hoja de trabajo y
pidale que lea y resuelva el primer problema. Después pidale
que se lo explique.

1. En una clase, el 50% de los estudiantes son nifnas. Hay 12
ninas. ;Cuantos estudiantes hay en la clase? [24 nifos]

Si el 50% son ninas, entonces el 50% deben ser nifios. El
namero total serd de 12 x 2 = 24 estudiantes.

Repita para el resto de problemas.

2. La propina habitual en un restaurante es del 15% del
costo de la comida. Mucha personas la calculan primero
encontrando el 10%, luego encuentran el 5%, que es la mitad
del 10%, y suméandolos. ;Cudl es la propina si la comida
cuesta $8.00?[$1.20]

E1 10% de $8 son $0.80. La mitad son $0.40. Sumando $0.80 y
$0.40 son $1.20.

3. ;Cudl es la propina del 15% si la cuenta de la comida es
$12.00? ;Cudl es el costo total? [$13.80]

La propina es $1.20 + $0.60 = $1.80. El total es $12 + $1.80 =
$13.80.

4. En algunos lugares, las personas pagan un impuesto sobre
las ventas por ciertas articulos que compran. Si el impuesto
sobre las ventas es del 5%, ;cudl es el total de la factura de
un automovil que cuesta $4000? [$4200]

El 10% de $4000 es $400. La mitad es $200. El precio total es
$4000 + $200 = $4200.

RightStart™ Mathematics Nivel E Segunda Edicién
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ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA CONT: EXPLICACIONES CONT:

5. El precio original de un juego es $10.00. En la Tienda A,
estuvo en oferta con un 10% de descuento y luego se puso en
oferta nuevamente con un 50% de descuento sobre el precio
de la oferta. En la Tienda B, estuvo en oferta con un 50% de
descuento y luego se puso en oferta nuevamente con un 10%
de descuento sobre el precio de la oferta. ;Cudl tienda tiene
el mejor precio? [el mismo, $4.50]

En la tienda A, el precio después de la primera rebaja
es $10 x 90% = $9. Después de la segunda rebaja, es
$9 x 50% = $4.50.

En la tienda B, el precio después de la primera rebaja Observe que el precio final para la tienda A es

es $10 x 50% = $5. Después de la segunda rebaja, es 218 x gg‘;) X zng}ipara 1':11 tielndé Bes o
$5 X 90% — $4"50. X 0 X 0, 10 que da el mIsmo resu tado.

Juego Batalla de Porcentaje. Hagale jugar Batalla de
Porcentaje, que se encuentra en el libro Juegos de Matemdticas
con Cartas, F48.

En conclusion. Pregunte: ;Qué es mdas, una mitad o 60%?
[60%] ;Qué es mads, tres octavos 0 20%? [tres octavos] ;Qué es
mas, dos tercios o cuatro quintos? [cuatro quintos]
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Hoja de Trabajo 67, Mds Problemas Relacionados con Porcentajes

Nombre:

Fecha:

Resuelva los siguientes problemas a continuacion.

1. En una clase, el 50% de los estudiantes son nifias. Hay 12 nifas. ; Cudntos estudiantes hay
en la clase?

2. La propina habitual en un restaurante es del 15% del costo de la comida. Mucha personas
la calculan primero encontrando el 10%, luego encuentran el 5%, que es la mitad del 10%,
y sumdndolos. ;Cudl es la propina si la comida cuesta $8.00?

3. ;Cudl es la propina del 15% si la cuenta de la comida es $12.00? ;Cual es el costo total?

4. En algunos lugares, las personas pagan un impuesto sobre las ventas por ciertas articulos
que compran. Si el impuesto sobre las ventas es del 5%, ;cudl es el total de la factura de un
automovil que cuesta $4000?

5. El precio original de un juego es $10.00. En la Tienda A, estuvo en oferta con un 10% de
descuento y luego se puso en oferta nuevamente con un 50% de descuento sobre el precio
de la oferta. En la Tienda B estuvo en oferta con un 50% de descuento y luego se puso en
oferta nuevamente con un 10% de descuento sobre el precio de la oferta. ;Cual tienda
tiene el mejor precio?
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Leccion 100: Mipienoo AnGuLos

OBJETIVOS:

1. Introducir el término dngulo
2. Medir angulos con el goniémetro
3. Medir y sumar los dngulos de un tridangulo

MATERIALES:

1. Préctica de Calentamiento 10
2. Goniémetro

3. Triangulo 45 y tridngulo 30-60

4. Hoja de Trabajo 72, Midiendo Angulos

ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA:

EXPLICACIONES:

Calentamiento. Entregue al nino la hoja préctica de
calentamiento. Digale que resuelva sdlo el primer multividir.
Las soluciones se encuentran a la derecha.

El goniéometro. Entregue al nino el goniémetro y los
tridngulos. Digale que un goniémetro mide los dngulos. Un
angulo es el espacio entre dos lineas en su vértice o punto
de interseccidn.

Coloque el goniémetro sobre una superficie plana y
demuéstrele cémo abrirlo sujetando la parte inferior con
la mano derecha y abriendo suavemente la parte superior
con la mano izquierda. Consulte la figura de la izquierda
a continuacion.

El goniémetro.

Digale que abra su goniémetro de modo que los bordes
interiores queden perpendiculares para formar un angulo
recto. Consulte la figura de la derecha arriba. Digale que mire
el nimero que hay dentro de la burbujita magnificadora y
preguntele: ;Cudl nimero ve? [90] Digale que lo lea como 90
grados. Digale que siga abriendo el goniémetro hasta el doble
de 90°. Preguntale: ;Cudl es el angulo? [180°]

Midiendo angulos. Pidale que mida los dngulos de los
tridngulos con su goniémetro. Consulte las figuras
a continuacion.

30°
45°
. A 90° .
Midiendo 60°. Midiendo 45°.

Pregunte: ;Cual tridangulo tiene dos dngulos que son
congruentes, o iguales? [tridngulo 45]

RightStart™ Mathematics Nivel E Segunda Edicién

Los goniémetros

se introdujeron
brevemente en el
Nivel D, Leccién 116.

Si las dos partes del
goniémetro se separan,
se pueden volver
recuperar juntos. Alinee
la parte con la burbuja
en la parte superior de
la otra parte y presione
hacia abajo.

22 (4)
x 27 (0)
154
440
594 (0)
_x 35 (8)
2970
17 820
20790 (0)
x 24 (6)
83160
415 800
498 960 (0)
x 16 (7)
2993760
4989 600

Congruente se define como encajar

exactamente encima.
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ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA CONT: EXPLICACIONES CONT:

Combinando angulos. Pidale que ubique el dngulo de 90° del
triangulo 45 junto al angulo de 60° del triangulo 30-60.
Consulte la figura de la izquierda que se muestra a
continuacién. Preguntele: ;Cudnto cree que es el angulo ahora?
[60 + 90 = 150°] Digale que lo verifique con el goniémetro.
[150°] Consulte la figura de la derecha a continuacién.

x> Iy

60° + 90° Midiendo 150°.

Pidale que ubique el dngulo de 45° al lado del dngulo de 60°.
Preguntele: ;Cudl es el dangulo combinado? [105°] Digale que lo
verifique con el goniémetro. [105°] Consulte la figura de la
izquierda a continuacién.

V A

60° + 45° = 105°. 180 — 60° — 45° = 75°
Digale que ubique los dos tridngulos en linea recta con los
angulos rectos hacia afuera, como en la figura de la derecha
de arriba. Preguntele: ;Cémo puede encontrar el angulo entre
ellos? [180 — 60° — 45 ° = 75°] Digale que lo verifique con el
goniémetro. (75

Hoja de Trabajo 72. Entregue al nifo la hoja de trabajo Si las hojas de trabajo estdn encuadernadas en
y pidale que la complete. Necesitard un goniémetro. Las espiral, puede ser mas ficil retirar la hoja para
soluciones se encuentran a continuacion. que el gonidmetro quede plano sobre la hoja.

45 + 60 = 105° 45 + 30 =75° 90 + 90 = 180°

45 +90 = 135° 30 +90 =120° 90 + 60 = 150°

180 - 45 -60 =75° 45 - 30 = 15° 60 —45 =15°

60°

65°
50°
70° 35° 80°
180° 180°

En conclusion. Pregunte: ;Cudles son los dngulos del Si hay tiempo adicional después de esta

tridngulo 45? [45°, 45°, 90°] ;Cuéles son los dngulos del leccién, juegue Sustrayendo de Un Cien, que se
encuentra en el libro Juegos de Matemdticas con

tridngulo 30-60? [30°, 60°, 90°] ;Cudntos grados tiene un dngulo | ~ .~ “caq
recto? [90°] ,
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Hoja de Trabajo 72, Midiendo Angulos

Nombre:

Fecha:

Para cada una de las figuras a continuacién, calcule el &ngulo identificado por el
arco. Después verifiquelo con un goniéometro.

< /Q&

45 + 60 = 105° v

Al

4
=
RN

Para cada tridngulo, mida los dngulos y simelos.

N /\
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LeccioN 122: DiBudos ISOMETRICOS

OBJETIVOS:

1. Introducir el dibujo isométrico
2. Practicar la visualizacion de objetos
3. Realizar dibujos isométricos sencillos

MATERIALES:

1. Préictica de Calentamiento 12

3. 35 cubos de centimetro

4. Tablero de dibujo
5. Regla-T y tridngulo 30-60
6. 10 Fichas de Colores de 17 x 1”

2. Hoja de Trabajo 94, Dibujos Isométricos

ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA: EXPLICACIONES:
Calentamiento. Entregue al nino la hoja practica de 16 (7)
calentamiento. Digale que resuelva el segundo multividir de la x 90 (0)
pagina. Las soluciones se encuentran a la derecha. 1440 (0)
Hoja de Trabajo 94. Entregue al nifo la hoja de trabajo, Bzig (2)
los cubos de centimetro, el tablero de dibujo, la regla-T, el

o ; . . 72 000
tridngulo y las fichas. Pidale que peque con cinta adhesiva la 80 640 (0)
hoja de trabajo a su tablero de dibujo. x 72 (0)
Problema 1. Digale al nifio que lea las instrucciones de 161 280
la hoja de trabajo para el Problema 1y que después use su 5644 800
tridngulo para encontrar los angulos de las lineas. [90° y 30°] 9)5 806 080 (0

Explique que la palabra “isométrico” proviene de dos palabras
Griegas, “iso” que significa “igual” y “métrico” que significa
“medida.” Pregunte: ;Qué otra palabra matematica empieza
con “iso”? [is6sceles] ;Qué significa is6sceles? [piernas iguales]

Pregunte: ;Cudles figuras pequenas forman el fondo de los
dibujos isométricos? [tridngulos equilateros] ;Qué tienen
de especial? [Los tres lados son iguales.] Diga: Esto significa
que las unidades son iguales en cada direccién. Los dibujos
isométricos son una forma de mostrar tres dimensiones en
una superficie plana.

Digale al nino que las designaciones anchura, longitud y altura
no tienen definiciones exactas. A veces también se utilizan

las de grosory profundidad. Debido a posibles confusiones,

las empresas que venden cajas no utilizan estas palabras

para describir las dimensiones de sus cajas, sino que utilizan
dibujos o simplemente las medidas.

Pidale que construya con los cubos de centimetro un cubo que
mida 2 cm de lado. Consulte la figura de la izquierda en la
pagina siguiente. Después, pidale que construya otro cubo que
mida 3 cm de lado. Consulte la figura de la derecha.
Preguntele: ;Cémo cambian la longitud, la anchura y la altura?
[aumentan por 1 cm]
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ACTIVIDADES PARA LA ENSENANZA CONT:

EXPLICACIONES CONT:

Cubo de 2 cm de lado. Cubo de 3 cm de lado.

Digale que dibuje el cubo de 3 cm para el Problema 1. La
solucién se muestra a continuacion.

Problema 2. Digale al nino que lea las instrucciones del
segundo problema. Pidale que construya primero la escalera
que necesita con fichas. Consulte la figura a continuacioén.

La escalera construida con fichas.

Después pidale que dibuje la escalera. La solucién se muestra a
continuacion. Pidale que explique su solucion.

S

Problemas 3 y 4. Digale que complete la hoja de trabajo. Las
soluciones se encuentran a continuacion.

§<>

En conclusion. Pregunte: ;Ve algin prisma rectangular en el
lugar de estudio? [Posiblemente un ladrillo, un libro, un marco
de un cuadro, una caja, el tablero de una mesa o el cristal de
una ventana.]

© Activities for Learning, Inc. 2025

Sombreando no es estrictamente necesario, pero
hace que la figura sea mds realista.

El nifo necesitara esta hoja de trabajo en la
siguiente leccion.

Si hay tiempo adicional después de esta leccién,
juegue Intercambio de Carta, que se encuentra en
el libro Juegos de Matemdticas con Cartas, M27.
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Hoja de Trabajo 94, Dibujos Isométricos
Nombre:

Fecha:

1. El dibujo de la derecha se denomina dibujo
isométrico. Los dibujos isométricos muestran
distancias iguales a lo largo de las tres
dimensiones: anchura, longitud y altura. Los
ingenieros, arquitectos y diseniadores utilizan
los dibujos isométricos para mostrar el aspecto
de un producto.

El cubo mostrado tiene 2 unidades por cada
arista. Utilizando sus herramientas de dibujo,
dibuja otro cubo que tenga 3 unidades por
arista. Empiece por el punto. Haga que cada
lado sea diferente sombreandolo solido o con
lineas verticales.

2. Copia la escalera, pero hagala un peldafio mas alta.

3. Dibuje un prisma rectangular

(una caja) que mida 2 unidades 4. Dibuje una caja vacia como la que se muestra, pero que
de ancho, 4 unidades de largo y tenga solo 1 unidad de altura. Asegtrate de que se vea la base
3 unidades de alto. de la caja.

ok
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