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PROYECTO ALDA EDUCA 
ESTRATEGIAS PARA EL DESARROLLO DE LAS CAPACIDADES 

EN EL ÁREA DE MATEMÁTICA PARA EL 2º CICLO. 
 
Geometría 
Cómo trazar un  pentágono con compás 
 
Realizar un círculo con el compás 
 

 
Luego se marca el punto  medio del radio de la Cia. 
 

 
Luego se marca uno de los vértices del pentágono. Colocando en el punto C es compás y se 
abre el compás hasta el punto medio del radio pasando por uno de los puntos de la Cia. Y así 
sucesivamente hasta formar todos los vértices del pentágono, uniendo los puntos. 

  

http://i67.photobucket.com/albums/h283/benjadesigner/Geometria/Pentgonoinscrito01.jpg
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Cómo trazar un cuadrado a partir del uso del compás 
Trazar una Cia 
 
 
 
 
 
 
 
 
Se marca la diagonal del la Cia que será la diagonal del cuadrado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Con el transportador se marca el ángulo recto a partir del punto medio de la diagonal del 
cuadrado 
 
 
 
 
 
 
 
 
Se traza la otra diagonal. 
 
  
 
 
 
 
 
 
Se unen los vértices. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Área del polígono regular 
Construyamos un pentágono.  
 
 
 

 

            Apotema 
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                                          lado      
Para calcular el área de este pentágono, como la de cualquier polígono regular, 
descompongámoslo en triángulos congruentes:  
 
 

 

                     

                lado 

      Si calculamos el área de uno de los triángulos y la multiplicamos por el número de lados del 
     polígono, obtenemos el área de éste. 
Si observas el pentágono, notarás que la base de cada  triángulo representa a uno de los lados 
del polígono y la altura de cada triángulo es la apotema del polígono. Por lo tanto: 
        Base x altura                 lado x apotema 
A =                                  =  
                 2                                     2 
 
Como el polígono tiene 5 lados, para calcular el área, hacemos así: 
             Lado x apotema         5 x lado x apotema 
A = 5                                   = 
                         2                                    2 
 
Como 5 lados tiene el pentágono, entonces el perímetro = 5 x L 
La fórmula para calcular área es: 5 X l x apot =  Perímetro x apotema 
 
                                                         2                            2 
 
 
Obs: No es necesario que el alumno sepa de memoria la fórmula del área de un pentágono 
regular si sabe la fórmula del triángulo regular ya va poder resolver, puede resolver con esta 
fórmula:       
 
                            lado x altura  
                A = 5  
                                    2 
 
Obs: de la misma manera se puede desarrollar la fórmula del hexágono. 
 
Números 
Multiplicar con las manos 
 
Desde la lejana Edad Media nos llega este  truco para recordar la tabla del nueve, sólo mirando 
las manos. Tal parece que el problema de estudiar de memoria las tablas es un asunto de muy 
vieja data. Coloca tus manos hacia delante y asigna a cada dedo un número del 1 al 10, 
siguiendo el orden de izquierda a derecha. 
Para obtener un producto, por  ejemplo 4 x 9, doblamos por sus nudillos el dedo número 4.  
El 36 ha quedado a la vista. Hacia la mano izquierda quedan 4 dedos sin doblar y a la izquierda  
quedan 5 dedos sin doblar. 
Veamos otros productos: 
6 x 9= 54 Bajamos el dedo nº 6 y quedan hacia la izquierda los 5 dedos alzados y hacia la 
derecha los 4 dedos quedan alzados. 
 
Multiplicación de hindúes 
Allá por el siglo V, en la India, para multiplicar dos números, empleaban una tabla de tantas 
columnas como cifras tuviera uno de ellos y tantas filas como cifras tuviera el otro. Arriba de 
cada columna escribían la cifra correspondiente del primer número y a la derecha de cada fila, 
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en forma ordenada de arriba hacia abajo, cada una de las cifras del segundo número. Luego, 
dividían cada casillero con una diagonal. Por ejemplo, así preparaban la multiplicación 456 x 
38=17.328 
              
                 4                 5                6    
 
 
                                                                    3 
  
    

                                                                    8 

 

Se multiplica la unidad con la decena 6 x 3 = 18 y se coloca en el 1 cuadrado de la derecha, 

arriba la decena y debajo de la diagonal la unidad. 

Se multiplica la decena con la unidad 5 x 8 = 40 y se coloca en el cuadro del medio donde la 

decena va arriba de la diagonal y la unidad va debajo de la unidad. Y así sucesivamente 

                               4                  5               6 

 

                                                                                   3 

                                                                                   8 

 

Para hallar el resultado, sumaban las cifras de cada diagonal. El proceso se realizaba 

comenzando por la derecha. Si el número obtenido excedía de nueve, llevaban la primera cifra 

a la diagonal siguiente y la sumaban mentalmente.  

                            4                 5                 6 

 

                     1                                                   3 

 

                     7                                                   8 

       

                       3                   2                  8 

 

 
 
Un resultado a su gusto 
Existe un procedimiento muy sencillo que, dado el número 12.345.679, permite obtener como 
resultado de una multiplicación un número en el que todas las cifras son iguales. 
¿Queremos que todas las cifras sean 6? 
Resolvemos:  
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        2 

3 

        2 

1 

         5 
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          8 
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        8 
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12.345.679 
X            54 
  49382716 
61728395 
666.666.666 
¿Nos gustaría que todas fueran 2? 
12.345.679 
X            18 
   98765432 
12345679 
222.222.222 
 
 
Todos que sean 5? 
12.345.679 
X            45 
  61728395 
49382716 
555.555.555 
 
Habrás notado que el primer factor es siempre la serie de los números, del uno al nueve, 
salteando el ocho: 12345679. 
Pues bien, el segundo factor se encuentra multiplicando por 9 la cifra elegida: 
_ Si quiero que el resultado esté formado únicamente por seis, multiplico por 54 (9 x6 = 54) 
_ Si quiero que sean sólo 2, multiplico por 18 (9 x 2 = 18) 
_ Si deseo sólo cincos, multiplicaré por 45 (9 x 5 = 45) 
¿Cómo harías para que el resultado esté formado sólo por nueves? 
¿Y para obtener sólo ochos? 
 
 
 
Para asombrar al más incrédulo: 
Éste es un truco para hacer con lápiz y papel o con ayuda de una pizarra. 
Resultará realmente asombroso, pero debes asegurarte de dominar muy bien la técnica antes 
de arriesgarte a emplearlo en público. 
Dirás que vas a realizar una suma con números elegidos por la concurrencia, y que ésta dará 
por resultado, exactamente, el número de cinco cifras que ellos elijan ahora. 
Supongamos que te piden el 48.452. A partir de 3ste momento, veremos, paso a paso, el 
procedimiento a seguir. 
Anota el número pedido como resultado en un costado del papel o pizarra y recuádralo. A 
parte, inicia la suma con el número que se obtiene eliminando la primera cifra del número 
elegido y sumándola a la última cifra del mismo: 
8.452 + 4 = 8.456 
Pide al público un número de cuatro cifras l azar. Anótalo debajo del anterior. Por ejemplo, si 
sugieren 7.709, anotarás: 
 8.456 
7.709 
¡Ahora es mi turno! Dirás. Y escribirás un número de cuatro cifras cualquiera. En realidad, sin 
que nadie lo advierta, estarás escribiendo debajo de cada cifra una que sume nueve con ella:  
8.456 
7.709 
2290 
Es el turno del público: pídeles otro número de cuatro cifras. Supongamos que te dicen 4.562; 
anótalo:  
8.456 
7.709 
2.290 
4562 
Repite la estrategia anterior: las cifras que suman nueve. 
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8.456 
7.709 
2.290 
4.562 
5.437 
 
Debes continuar este proceso hasta que hayas escrito tantos números integrados por cifras 
que suman nueve con  las del número anterior como te indique la primera cifra del número que 
el público espera como resultado. 
En nuestro ejemplo habrá que hacerlo 4 veces, pues el número elegido era el 48.452. 
Completaremos entonces el juego, suponiendo nuevas intervenciones del público y tus 
sucesivas anotaciones. 
Pide la colaboración para realizar la suma y actúa un poco para darle emoción al resultado 
final. 
        8.456 
        7.709 
        2.290 
        4.562 
        5.437 
        3.805 
        6.194 
+      1.746  
        8.253 
      48.452 
Observación: HACE MÁS DE 800 AÑOS QUE SE INVENTÓ ESTE JUEGO.  
 
Con dados y fichas 
Éste es un juego para dos o más jugadores. 
Materiales: Para jugar sólo se necesitan papel, lápiz, un dado y 60 fichas. 
 
(Las fichas pueden cambiarse por botones, o cualquier otro tipo de elemento que nos ayude a 
contar.) 
¿Cómo se juega? 
Por turno, cada jugador arroja el dado dos veces. Si obtiene números iguales, debe ceder el 
turno al próximo jugador. Si obtiene dos números diferentes, debe escribir la fracción que tiene 
por numerador al menor de ellos y por denominador, al mayor. 
El jugador tomará la cantidad de fichas que indique la fracción obtenida y anotará ese puntaje 
para sí. 
Así, por ejemplo, si el jugador lanza el dado y obtiene un dos en el primer lanzamiento, y un 
cinco en el segundo, habrá logrado un puntaje equivalente a dos quintos de sesenta: 
2/5 de 60 = 24. 
En una tabla, se irán acumulando los puntajes obtenidos por cada jugador ronda tras ronda, 
siempre a partir de 60 fichas. 
Ganará aquél que llegue primero a los cien puntos (o al total establecido por el grupo antes de 
iniciar el juego). Si dos o más jugadores superarán los cien puntos (o el total establecido) en la 
misma ronda, ganará quien tenga el puntaje más alto. 
 
Una carrera por partes 
Elementos necesarios: un dado, una ficha o botón distinguible por participante y el tablero de la 
página siguiente: 
¿Cómo se juega? 
Los participantes colocan su ficha en el sector de Salida. 
Cada participante, por turno, arroja el dado cuatro veces. 
Con los números obtenidos se procede del siguiente modo: 
El primer número será el numerador de una fracción, y el segundo número, su denominador;  
El tercer número se multiplicará por el cuarto: 
Se calculará la fracción indicada del producto obtenido: 
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Es necesario que el resultado e esta última operación sea un número natural exacto, pues 
indica la cantidad de casillas que se debe avanzar. Si no es así, el jugador pierde ese turno. 
Veamos dos ejemplos: 
Jugador A 
Primer lanzamiento: 3 
Segundo lanzamiento: 5 
Fracción: 3/5 
Tercer lanzamiento: 4 
Cuarto lanzamiento: 5 
Producto: 20 
3/5 de 20 = 12 
El jugador A avanza 12 casilleros. 
 
Jugador B 
Primer lanzamiento: 4 
Segundo lanzamiento: 5 
Fracción: 4/5 
Tercer lanzamiento: 3 
Cuarto lanzamiento: 6 
Producto: 18 
4/5 de 18 = no es exacto por lo tanto el jugador pierde su turno. 
 
Si la ficha de una jugador cae en un casillero burlón, debe arrojar nuevamente los dados, pero 
en lugar de avanzar…. Retrocederá. Ganará el jugador que pase primero por la línea de 
Llegada. 
 
Cinco líneas 
Pueden participar de dos a cuatro jugadores. 
Materiales: Se necesitan diez fichas del mismo color por cada jugador, el tablero de la página 
73 de Jugando con las Matemáticas  y un tetraedro como el que te indicamos en la página 72 
 
¿Cómo se juega? 
Cada jugador recibe 10 fichas de un mismo color.  
Por turno, cada participante arrojará el tetraedro. 
Al caer, éste quedará apoyado sobre una de sus caras. 
El jugador podrá colocar una de sus fichas del jugador 
estén ubicadas sobre una línea recta, sin importar si su 
posición es horizontal, vertical y oblicua. 
Tampoco importará que entre las fichas alineadas del 
jugador pueda haber otras que no le pertenezcan o 
casillas vacías. 
Si un jugador cree conveniente apoderarse de la casilla 
ocupada por otro, podrá hacerlo cuando sea su turno y 
obtenga una consigna que se lo permita. En tal caso, 
retirará la ficha del oponente y se la devolverá. 
De igual modo, si un jugador ha colocado sus diez fichas, 
cuando le corresponda el turno de juego, para colocarla 
en una nueva ubicación. 
La ficha tendrá que ser retirada del tablero antes de 
arrojar el tetraedro. 
Variante: alinear solo cuatro fichas 
Determinar el tiempo máximo que puede durar la jugada 
de cada participante. 
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