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Poliedros: prismas
y pirámides

Poliedros regulares

Cuerpos de revolución

Desarrollos planos

Elaboramos cartas de prismas
y pirámides.

Elaboramos cartas
de poliedros regulares.

Elaboramos cartas
de cuerpos de revolución.

3Pa
so

1Pa
so

2Pa
so

Hoy en día 
existen multitud de juegos 

y pasatiempos matemáticos 
con los que aprendemos y nos divertimos 

al mismo tiempo.

Para superar
el reto…

investigo y aprendo

Para demostrar
que lo he superado…

juego con cartas geométricas

Cuerpos  
geométricos

Te proponemos
un reto

¿Te gustaría inventar un juego 
matemático?

11
¿Qué juego 
quieres? 

Detección de ideas previas
Antes de comenzar a trabajar los contenidos de la unidad, es reco-
mendable hacer una evaluación inicial para comprobar los conoci-
mientos previos del alumnado y hacer un diagnóstico sobre el nivel y 
la diversidad del alumnado.
Para iniciar el trabajo, es conveniente que los alumnos y las alumnas
dominen los siguientes contenidos:  
• Vocabulario geométrico básico: vértice, arista, cara, etc.
• Poliedros: elementos y clasificación.
• Cuerpos redondos: cilindros, conos y esferas.

Secuencia del reto

Recapitulamos 
la situación de partida

Proponemos el reto Cómo superar el reto
Cómo demostrar 

que lo he superado

Si observamos a nuestro alrede-
dor, podemos descubrir diferen-
tes formas poliédricas en carteles, 
señales, puertas, escaparates, etc. 
Muchos juegos y pasatiempos 
matemáticos con los que aprende-
mos y nos divertimos tienen rela-
ción con los cuerpos geométricos.

Utilizar los cuerpos geomé-
tricos para inventar y cons-
truir un juego matemático.

Para superar el reto, debemos:
• Identificar prismas y pirámides, y sus elementos.
• Identificar poliedros regulares.
• Identificar conos, cilindros y esferas, y sus elementos.

Para demostrar que hemos superado el reto, realizaremos el producto 
final siguiendo estos pasos:
• Paso 1. Elaboramos cartas de prismas y pirámides. 
• Paso 2. Elaboramos cartas de poliedros regulares.
• Paso 3. Elaboramos cartas de cuerpos de revolución.



215

Poliedros: prismas 
y pirámides

Poliedros regulares

Cuerpos de revolución

Desarrollos planos

Elaboramos cartas de prismas 
y pirámides.

Elaboramos cartas  
de poliedros regulares.

Elaboramos cartas  
de cuerpos de revolución.

3Pa
so

1Pa
so

2Pa
so

Hoy en día  
existen multitud de juegos  

y pasatiempos matemáticos  
con los que aprendemos y nos divertimos  

al mismo tiempo.

Para  superar  
el reto… 

investigo  y  aprendo

Para  demostrar  
que lo he superado…  

juego  con  cartas  geométricas

Cuerpos 
geométricos

Te proponemos 
un  reto

¿Te gustaría inventar un juego 
matemático?

11
¿Qué juego
quieres?

Recapitulamos
la situación de partida

Proponemos el reto Cómo superar el reto
Cómo demostrar  

que lo he superado

Si observamos a nuestro alrede-
dor, podemos descubrir diferen-
tes formas poliédricas en carteles, 
señales, puertas, escaparates, etc. 
Muchos juegos y pasatiempos 
matemáticos con los que aprende-
mos y nos divertimos tienen rela-
ción con los cuerpos geométricos.

Utilizar los cuerpos geomé-
tricos para inventar y cons-
truir un juego matemático.

Para superar el reto, debemos:
• Identificar prismas y pirámides, y sus elementos.
• Identificar poliedros regulares.
• Identificar conos, cilindros y esferas, y sus elementos.

Para demostrar que hemos superado el reto, realizaremos el producto 
final siguiendo estos pasos:
• Paso 1. Elaboramos cartas de prismas y pirámides. 
• Paso 2. Elaboramos cartas de poliedros regulares.
• Paso 3. Elaboramos cartas de cuerpos de revolución.
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Poliedros: prismas y pirámides

1 Escribe en tu cuaderno cuáles de estos poliedros son prismas, 
cuáles son pirámides y cuáles no son ni prismas ni pirámides.

a) b) c) d)

2 Copia y completa la tabla sobre los prismas. Luego, completa la 
misma tabla para las pirámides.

N.º de lados  
de la base 3 4 5 6

Nombre

N.º de caras

N.º de aristas

N.º de vértices

3 Razona si son verdaderas o falsas las siguientes afirmaciones:

a) Seis es el mínimo número de aristas que puede tener una pirámide.

b) Las caras laterales de los prismas siempre son rectángulos.

c) Las caras laterales de los prismas son siempre iguales.

d) La altura de una pirámide es la distancia del vértice superior a la base.

4 Dibuja los siguientes poliedros.

La pirámide con todas 
las caras iguales.

El prisma que tiene 
menos caras.

5 Cayetana ha construido un prisma cuadrangular de plastilina. Después, ha
decidido cortarlo como aparece a continuación.

a) ¿Cuántas caras, aristas y vértices tiene ahora el cuerpo?

b) Si repite lo mismo con el resto de vértices, ¿cuántas caras, aristas y vértices
tendrá el poliedro?

6 ¿En qué se parecen y en qué se diferencian estos dos cuerpos?

Elaboramos cartas  
de prismas y pirámides.

 En equipo, recortamos tar-
jetas del mismo tamaño.
Buscamos una imagen de un ob-
jeto o un dibujo con forma de 
prisma triangular y la pegamos 
en una tarjeta. En otra, escribi-
mos el nombre de este prisma.
Repetimos el proceso con más 
tipos de pirámides y prismas.

31Pa
so 2

Amanda ha dibujado un cubo muy ex-
traño. ¿En qué te parece curioso?

Zona razona

Aumenta en un 10 % una 

cantidad.

110 %

+ (220 : 10)
220    242

110 % de 50
110 % de 100
110 % de 40
110 % de 80

110 % de 250

110 % de 500

110 % de 420

110 % de 700

110 % de 270

110 % de 190

Cálculo mental

Prisma

Un prisma tiene dos bases poligonales, 
paralelas e iguales, y caras laterales  

que son paralelogramos. 
La altura de un prisma  

es la distancia entre  
las bases.

Pirámide

Una pirámide tiene una base  
poligonal y caras laterales triangulares. 

La altura de una pirámide  
es la distancia del vértice  

superior a la base.

Los prismas y las pirámides son poliedros, es decir, cuerpos geométricos 
cuyas caras son polígonos.
Según sea el polígono que tengan por base, los prismas y las pirámides se 
denominan triangulares, cuadrangulares, pentagonales, hexagonales, etc.

A
B

Altura

Cara lateral

Bases
Altura

Vértice superior

Base

Cara lateral

Sugerencias metodológicas
A lo largo de este epígrafe se realiza un re-
paso del concepto de poliedro, así como de 
los prismas y las pirámides.
Se recomienda trabajar con un set de figuras 
geométricas para que el alumnado pueda 
reconocer en tres dimensiones el número 
de caras, vértices y aristas. Es recomenda-
ble animar a los estudiantes a reconocer en 
su entorno objetos con forma de polígonos.

Soluciones
1 a) Prisma.

b) Prisma.
c) Pirámide.
d) No es ni prisma ni pirámide.

2 

3 a) Verdadera.
b) Falsa. Las caras laterales de los pris-

mas son paralelogramos.

c) Falsa. Las caras laterales de los pris-
mas no son siempre iguales.

d) Verdadera.
4 

5 a) Caras = 7; Aristas = 15: Vértices = 10
b) Caras = 14; Aristas = 24; Vértices = 36

6 Se parecen en la base, los dos tienen una 
base cuadrangular.
Se diferencian en que el A es una pirámi-
de con una base y sus caras laterales son 
triangulares, y el B es un prisma con dos 
bases y sus caras laterales son paralelo-
gramos.

3 4 5 6

Prisma 
triangular

Prisma  
cuadrangular

Prisma  
pentagonal

Prisma 
hexagonal

5 6 7 8
9 12 15 18
6 8 10 12

3 4 5 6

Pirámide 
triangular

Pirámide  
cuadrangular

Pirámide  
pentagonal

Pirámide 
hexagonal

4 5 6 7
6 8 10 12
4 5 6 7
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Poliedros: prismas y pirámides

1 Escribe en tu cuaderno cuáles de estos poliedros son prismas,
cuáles son pirámides y cuáles no son ni prismas ni pirámides.

a) b) c) d)

2 Copia y completa la tabla sobre los prismas. Luego, completa la
misma tabla para las pirámides.

N.º de lados
de la base 3 4 5 6

Nombre

N.º de caras

N.º de aristas

N.º de vértices

3 Razona si son verdaderas o falsas las siguientes afirmaciones:

a) Seis es el mínimo número de aristas que puede tener una pirámide.

b) Las caras laterales de los prismas siempre son rectángulos.

c) Las caras laterales de los prismas son siempre iguales.

d) La altura de una pirámide es la distancia del vértice superior a la base.

4 Dibuja los siguientes poliedros.

La pirámide con todas 
las caras iguales.

El prisma que tiene 
menos caras.

5 Cayetana ha construido un prisma cuadrangular de plastilina. Después, ha 
decidido cortarlo como aparece a continuación. 

a) ¿Cuántas caras, aristas y vértices tiene ahora el cuerpo?

b) Si repite lo mismo con el resto de vértices, ¿cuántas caras, aristas y vértices 
tendrá el poliedro? 

6 ¿En qué se parecen y en qué se diferencian estos dos cuerpos? 

Elaboramos cartas
de prismas y pirámides.

 En equipo, recortamos tar-
jetas del mismo tamaño.
Buscamos una imagen de un ob-
jeto o un dibujo con forma de
prisma triangular y la pegamos
en una tarjeta. En otra, escribi-
mos el nombre de este prisma.
Repetimos el proceso con más
tipos de pirámides y prismas.

31Pa
so 2

Amanda ha dibujado un cubo muy ex-
traño. ¿En qué te parece curioso?

Zona razona

Aumenta en un 10 % una 

cantidad.

110 %

+ (220 : 10)
220    242

110 % de 50
110 % de 100
110 % de 40
110 % de 80

110 % de 250

110 % de 500

110 % de 420

110 % de 700

110 % de 270

110 % de 190

Cálculo mental

Prisma

Un prisma tiene dos bases poligonales,
paralelas e iguales, y caras laterales

que son paralelogramos.
La altura de un prisma

es la distancia entre
las bases.

Pirámide

Una pirámide tiene una base 
poligonal y caras laterales triangulares. 

La altura de una pirámide 
es la distancia del vértice 

superior a la base.

Los prismas y las pirámides son poliedros, es decir, cuerpos geométricos 
cuyas caras son polígonos.
Según sea el polígono que tengan por base, los prismas y las pirámides se 
denominan triangulares, cuadrangulares, pentagonales, hexagonales, etc.

 A
 B

Altura

Cara lateral

Bases
Altura

Vértice superior

Base

Cara lateral

Zona razona 
Es un cubo imposible, porque sus aristas se 
superponen y si intentamos representarlo 
en 3D, sería imposible.

Cálculo mental
La estrategia desarrollada en este epígrafe 
es aumentar en un 10 % una cantidad, para 
lo cual se puede sumar a la cantidad el re-
sultado de dividir esa cantidad entre 10.
Solución: 
110 % de 50 = 55        110 % de 500 = 550   
110 % de 100 = 110    110 % de 420 = 462    
110 % de 40 = 44        110 % de 700 = 770
110 % de 80 = 88        110 % de 270 = 297
110 % de 250 = 275    110 % de 190 = 209

Actividad de refuerzo
Disponible en galería de actividades 
«Ejercita» (poliedros: prismas y pirámi-
des)

1 ¿Es esta figura un prisma? ¿Por qué?

Solución: 
No es un prisma porque no tiene dos ba-
ses paralelas, poligonales e iguales ni sus 
caras laterales son paralelogramos.

Actividad de ampliación
Disponible en galería de actividades 
«Piensa un poco» (poliedros: prismas y 
pirámides)

1 Observa y completa la tabla.

Solución: 
Caras 6 10 6

Vértices 6 16 8
Aristas 10 24 12

Caras
Vértices
Aristas
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1  Nombra los poliedros regulares que veas en estas imágenes.

2 Razona por qué ninguno de los siguientes poliedros es regular. 

3 Escribe en tu cuaderno «verdadero» o «falso».

a) Un cubo tiene seis caras cuadradas iguales.

b) Las caras del dodecaedro regular son triángulos.

c) El icosaedro regular tiene veinte caras.

d) No hay ningún poliedro regular con caras hexagonales.

4 Generar-clasificar- 
relacionar-desarrollar  ¿Existe alguna pirámide que sea un poliedro regular?

¿Y algún prisma? Razona tu respuesta.

5 ¿Puede un poliedro tener todas las caras iguales y que sus aristas tengan
diferentes longitudes? Justifica tu respuesta.

6 Observa los siguientes poliedros.

A continuación, indica cuáles de los siguientes poliedros son cóncavos y
cuáles son convexos.

7 ¿Los poliedros regulares son cóncavos o convexos?

8 El matemático suizo Leonhard Euler descubrió que en los
poliedros convexos se cumple la siguiente igualdad:

N.º de caras + N.º  de vértices = N.º de aristas + 2

¿Se cumple la fórmula de Euler para los poliedros regulares?
Copia y completa la tabla en tu cuaderno para comprobarlo.

Poliedros
regulares

N.º
de caras

N.º
de vértices

N.º
de aristas

Tetraedro

Hexaedro

Octaedro

Dodecaedro

Icosaedro

Poliedros regulares

Elaboramos cartas
de poliedros regulares.

 En equipo, recortamos diez
tarjetas del mismo tamaño.
Buscamos una imagen de un
objeto o un dibujo con forma
de cubo y la pegamos en una
tarjeta. En otra, escribimos el
nombre de este poliedro regular.
Repetimos el proceso con el
resto de poliedros regulares.

31 2Paso

Un poliedro es regular si:

• Todas sus caras son polígonos regulares iguales.

• En cada uno de sus vértices concurre el mismo número de aristas.

Solo hay cinco poliedros regulares. Son los denominados sólidos platónicos:

Tetraedro 
regular

Cuatro caras 
(triángulos 
equiláteros)

Cubo 
(hexaedro regular)

Seis caras 
(cuadrados)

Octaedro 
regular

Ocho caras 
(triángulos 
equiláteros)

Dodecaedro 
regular

Doce caras 
(pentágonos 

regulares)

Icosaedro 
regular

Veinte caras 
(triángulos 
equiláteros)

Cóncavo Convexo

 A

 B

 C

 D

a) b) c) d) e)

a) b) c) d) e)

Sugerencias metodológicas
En esta doble página se introduce el con-
cepto de poliedro regular.
Se recomienda, comenzar a trabajar con 
objetos o fotografías de poliedros regulares 
para que el alumnado reconozca su forma y 
el nombre de cada uno de ellos.
Este tipo de figuras, especialmente el dode-
caedro y el icosaedro, requieren de un desa-
rrollo de pensamiento más abstracto, y para 
poder trabajarlo, es importante que exista
un intenso trabajo manipulativo.
Al final del epígrafe se introduce la fórmula 
de Euler para calcular el número de aristas
de poliedros regulares convexos.

Soluciones
1 a) Tetraedro regular.

b) No es un poliedro regular.
c) Cubo o hexaedro regular.
d) Icosaedro regular.

2 a) En los vértices no concurre el mismo
número de aristas.

b) Sus caras no son iguales.
c) En los vértices no concurre el mismo

número de caras.
d) Sus caras no son todas iguales.
e) Sus caras no son polígonos regulares.

3 a) Verdadero.
b) Falso. Las caras son pentágonos regu-

lares.

c) Verdadero.
d) Verdadero.

4 Pirámide regular: Tetraedro regular, por-
que tiene una base y sus caras laterales 
son triangulares.
Prisma regular: Cubo, porque tiene dos
bases y sus caras laterales son paralelo-
gramos.

5 No, porque si las aristas tienen longitudes 
diferentes, los polígonos de las caras no 
serían todas iguales.

6 a) Cóncavo d) Convexo
b) Convexo e) Cóncavo
c) Cóncavo

7 Los poliedros regulares son cóncavos.
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1  Nombra los poliedros regulares que veas en estas imágenes.

2 Razona por qué ninguno de los siguientes poliedros es regular.

3 Escribe en tu cuaderno «verdadero» o «falso».

a) Un cubo tiene seis caras cuadradas iguales.

b) Las caras del dodecaedro regular son triángulos.

c) El icosaedro regular tiene veinte caras.

d) No hay ningún poliedro regular con caras hexagonales.

4 Generar-clasificar- 
relacionar-desarrollar  ¿Existe alguna pirámide que sea un poliedro regular? 

¿Y algún prisma? Razona tu respuesta.

5 ¿Puede un poliedro tener todas las caras iguales y que sus aristas tengan 
diferentes longitudes? Justifica tu respuesta.

6 Observa los siguientes poliedros.

A continuación, indica cuáles de los siguientes poliedros son cóncavos y 
cuáles son convexos.

7 ¿Los poliedros regulares son cóncavos o convexos?

8 El matemático suizo Leonhard Euler descubrió que en los 
poliedros convexos se cumple la siguiente igualdad:

N.º de caras + N.º  de vértices = N.º de aristas + 2

¿Se cumple la fórmula de Euler para los poliedros regulares? 
Copia y completa la tabla en tu cuaderno para comprobarlo.

Poliedros 
regulares

N.º  
de caras

N.º  
de vértices

N.º  
de aristas

Tetraedro

Hexaedro

Octaedro

Dodecaedro

Icosaedro

Poliedros regulares

Elaboramos cartas  
de poliedros regulares.

 En equipo, recortamos diez 
tarjetas del mismo tamaño.
Buscamos una imagen de un 
objeto o un dibujo con forma 
de cubo y la pegamos en una 
tarjeta. En otra, escribimos el 
nombre de este poliedro regular.
Repetimos el proceso con el 
resto de poliedros regulares.

31 2Paso

Un poliedro es regular si:

• Todas sus caras son polígonos regulares iguales.

• En cada uno de sus vértices concurre el mismo número de aristas.

Solo hay cinco poliedros regulares. Son los denominados sólidos platónicos:

Tetraedro 
regular

Cuatro caras 
(triángulos 
equiláteros)

Cubo
(hexaedro regular)

Seis caras
(cuadrados)

Octaedro 
regular

Ocho caras 
(triángulos 
equiláteros)

Dodecaedro 
regular

Doce caras 
(pentágonos 

regulares)

Icosaedro 
regular

Veinte caras 
(triángulos 
equiláteros)

Cóncavo Convexo

A

B

C

D

a) b) c) d) e)

a) b) c) d) e)

8 Actividad de refuerzo
Disponible en galería de actividades 
«Ejercita» (poliedros regulares)

1 Rodea los poliedros que son regulares.

Solución: 

Actividad de ampliación
Disponible en galería de actividades 
«Piensa un poco» (poliedros regulares)

1 Analiza el siguiente poliedro e indica si es 
regular o no. ¿Cómo lo sabes?

Solución: 
Es un octaedro regular porque:
Todas sus caras son polígonos regulares:
triángulos equiláteros.
Todas sus caras son iguales.
En cada uno de sus vértices concurre el
mismo número de aristas: 4.

219

Poliedros 
regulares

N.º de  
caras

N.º de 
vértices

N.º de 
aristas

Tetraedro 4 4 6

Hexaedro 6 8 12

Octaedro 8 6 12

Dodecaedro 12 20 30

Icosaedro 20 12 30
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Sugerencias metodológicas
Es este epígrafe se hace un repaso de los 
cuerpos redondos (cilindro, cono y esfera)
y se introduce el concepto de cuerpo de re-
volución, como aquel cuerpo geométrico
que se genera al hacer girar una figura plana 
alrededor de un eje.
Se recomienda que el alumnado experi-
mente de forma manipulativa la obtención 
de cuerpos de revolución. Para ello, debe-
rán recortar una figura plana cualquiera en
cartulina. A continuación, pegarán una
cuerda en una de sus aristas laterales, y ha-
rán girar la figura plana alrededor de dicha
cuerda y observarán qué cuerpo de revolu-
ción se ha formado.

Soluciones
1 a) Esfera b) Cilindro

c) Cono d) Cono
e) Esfera f) Cilindro

2 

3 

4 Sí, es un cuerpo de revolución, porque se 
obtiene al hacer girar media corona circu-
lar alrededor de un eje.

5 Eje de giro rojo 8 Figura A
Eje de giro verde 8 Figura B

6 Respuesta abierta.

196 197

U·11

1 Clasifica estos objetos según su forma. Después, dibuja la figura plana que, 
al hacerla girar alrededor del eje, forman los siguientes objetos.

2 Dibuja en tu cuaderno los cuerpos que se obtienen al girar las siguientes 
figuras.

3 Dibuja las figuras planas que generan estos cuerpos de revolución al girar.

4 Julián desayunaba unas rosquillas cuando se preguntó: ¿esto también es un
cuerpo de revolución? Razona tu respuesta.

5 Asocia cada eje de giro de la figura con el cuerpo de revolución que genera.

6  Busca tres cuerpos de revolución de tu entorno, dibuja la figura plana
que los genera cuando gira alrededor del eje, y muéstraselo a tu compañero
o compañera para que averigüe qué es.

Cuerpos de revolución

Elaboramos cartas de cuerpos
de revolución.

 En equipo, recortamos seis tarjetas del mismo tamaño.
Buscamos una imagen de un objeto o un dibujo con forma de cilindro
y la pegamos en una tarjeta. En otra, escribimos el nombre de este
cuerpo de revolución.
Repetimos el proceso con la esfera y el cono.
¡Ya podemos jugar! Por un lado, mezclamos las tarjetas con imágenes
y, por otro, las tarjetas con los nombres. Las colocamos boca abajo en
dos grupos. Un jugador da la vuelta a una tarjeta de cada grupo. Si
coincide la imagen con su nombre, se lleva las cartas, si no, las vuelve
a poner boca abajo.

1 2 3Paso

¡ Reto
conseguido !

Principales cuerpos de revolución

Los cuerpos de revolución son los cuerpos geométricos que se obtienen 
al girar una figura plana alrededor de un eje.

Cilindros
Los cilindros se obtienen al 
girar un rectángulo alrededor 
de uno de sus lados.

Esferas
Las esferas se obtienen al gi-
rar un semicírculo alrededor 
de su diámetro.

Conos
Los conos se obtienen al girar un 
triángulo rectángulo alrededor de 
uno de sus lados menores.

Superficie 
lateral

Vértice

Base

Radio

Centro

Superficie 
lateral

Base

Base

a) b) c) d)

 A

 B

 C

 D

 E

 F

Calcula el 90 % de una 

cantidad.

90 %

– (220 : 10)
220    198

90 % de 50
90 % de 100
90 % de 40
90 % de 80

90 % de 250

90 % de 500

90 % de 420

90 % de 700

90 % de 270

90 % de 190

Cálculo mental

A B

a)

a)

a)

b)

b)

c)

c)

d)

d)

e)

e) f)

b) c) d)

220
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1 Clasifica estos objetos según su forma. Después, dibuja la figura plana que,
al hacerla girar alrededor del eje, forman los siguientes objetos.

2 Dibuja en tu cuaderno los cuerpos que se obtienen al girar las siguientes
figuras.

3 Dibuja las figuras planas que generan estos cuerpos de revolución al girar.

4 Julián desayunaba unas rosquillas cuando se preguntó: ¿esto también es un 
cuerpo de revolución? Razona tu respuesta.

5 Asocia cada eje de giro de la figura con el cuerpo de revolución que genera.

6  Busca tres cuerpos de revolución de tu entorno, dibuja la figura plana 
que los genera cuando gira alrededor del eje, y muéstraselo a tu compañero 
o compañera para que averigüe qué es.

Cuerpos de revolución

Elaboramos cartas de cuerpos 
de revolución.

 En equipo, recortamos seis tarjetas del mismo tamaño.
Buscamos una imagen de un objeto o un dibujo con forma de cilindro 
y la pegamos en una tarjeta. En otra, escribimos el nombre de este 
cuerpo de revolución.
Repetimos el proceso con la esfera y el cono.
¡Ya podemos jugar! Por un lado, mezclamos las tarjetas con imágenes 
y, por otro, las tarjetas con los nombres. Las colocamos boca abajo en 
dos grupos. Un jugador da la vuelta a una tarjeta de cada grupo. Si 
coincide la imagen con su nombre, se lleva las cartas, si no, las vuelve 
a poner boca abajo.

1 2 3Paso

¡ Reto 
conseguido !

Principales cuerpos de revolución

Los cuerpos de revolución son los cuerpos geométricos que se obtienen 
al girar una figura plana alrededor de un eje.

Cilindros
Los cilindros se obtienen al 
girar un rectángulo alrededor 
de uno de sus lados.

Esferas
Las esferas se obtienen al gi-
rar un semicírculo alrededor 
de su diámetro.

Conos
Los conos se obtienen al girar un 
triángulo rectángulo alrededor de 
uno de sus lados menores.

Superficie 
lateral

Vértice

Base

Radio

Centro

Superficie 
lateral

Base

Base

a) b) c) d)

A

B

C

D

E

F

Calcula el 90 % de una 

cantidad.

90 %

– (220 : 10)
220    198

90 % de 50
90 % de 100
90 % de 40
90 % de 80

90 % de 250

90 % de 500

90 % de 420

90 % de 700

90 % de 270

90 % de 190

Cálculo mental

 A  B

Cálculo mental
La estrategia desarrollada en este epígrafe 
es disminuir en un 90 % una cantidad, para 
lo cual se puede restar a la cantidad el resul-
tado de dividir esa cantidad entre 10.
Se propone el trabajo diario del cálculo men-
tal, en sesiones de 5-10 minutos, trabajando
una estrategia semanalmente. Al término 
de cada sesión se anotarán los resultados y 
se hará una valoración semanal de estos.
Solución: 
90 % de 50 = 45 90 % de 500 = 450       
90 % de 100 = 90 90 % de 420 = 378        
90 % de 40 = 36 90 % de 700 = 630
90 % de 80 = 72 90 % de 270 = 243
90 % de 250 = 225 90 % de 190 = 171

Actividad de refuerzo
Disponible en galería de actividades 
«Ejercita» (cuerpos de revolución)

1 Colorea de amarillo los cilindros, de vio-
leta los conos y de verde, las esferas.

Solución: 

Actividad de ampliación
Disponible en galería de actividades
«Piensa un poco» (cuerpos de revolución)

1 Dibuja el cuerpo de revolución que se ge-
nera al girar estas figuras alrededor del eje.

Solución: 

221
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Desarrollos planos

1 Nombra y asocia cada poliedro regular con su desarrollo.

2 Folio giratorio 
en grupos  ¿Con cuáles de estos desarrollos puedes fabricar un cubo?

3 ¿Cuáles de los siguientes desarrollos no corresponden a un prisma hexagonal?

4 Relaciona cada desarrollo con su cuerpo geométrico.

5 ¿Cuáles de los siguientes desarrollos pertenecen al cono y al cilindro?

Aquí tienes el desarrollo plano de un balón de fútbol 
pero, ¿cuántas caras, vértices y aristas tiene? Para calcu-
larlas, sigue los siguientes pasos.

a) Cuenta los pentágonos y hexágonos que hay.

b) Como cada vértice une dos hexágonos y un pentágo-
no, la pelota tiene tantos vértices como vértices ten-
gan todos los pentágonos. ¿Cuántos vértices tiene?

c) ¿Es un poliedro convexo? Utiliza la fórmula de Eu-
ler para averiguar cuántas aristas tiene.

Zona razona

El desarrollo plano de un cuerpo geométrico es la figura plana que se obtie-
ne al extender, sobre un plano, su superficie.

La esfera no tiene desarrollo 
porque su superficie no se pue-
de extender sobre un plano.

Dodecaedro regular

Esfera

Prisma pentagonal

Cilindro

Pirámide pentagonal

Cono

A B C D

I II III IV

 A  B  C

 D  E

a)

b)

c)

d)

e)

f )

g)

h)

a) b) c) d)

A

A

B

B

C

C

D

D

Sugerencias metodológicas
En esta doble página se realiza un estudio 
más detallado de los poliedros y cuerpos de 
revolución vistos a lo largo de la unidad, a
través de su desarrollo plano.
Se recomienda trabajar de forma manipula-
tiva, animando a los estudiantes a construir 
diferentes poliedros recortando y montan-
do sus desarrollos planos. Esta es la mejor 
forma para que ellos y ellas entiendan có-
mo está formado cada uno de ellos.

Soluciones
1 a) Dodecaedro regular.

b) Octaedro regular.
c) Icosaedro regular.
d) Cubo o hexaedro regular.
e) Tetraedro regular.

2 Se puede fabricar un cubo con los desa-
rrollos planos c), e), f) y h).

3 No corresponde a un prisma hexagonal
el desarrollo plano d).

4 a) III c) IV
b) I d) II

5 Cilindro: A
Cono: C

Zona razona
a) Pentágonos: 12

Hexágonos: 20
b) 5 × 12 = 60

Tiene 60 vértices
c) Caras: 32

Vértices 60
32 + 60 = 92 
Tiene 90 aristas.
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Desarrollos planos

1 Nombra y asocia cada poliedro regular con su desarrollo.

2 Folio giratorio 
en grupos  ¿Con cuáles de estos desarrollos puedes fabricar un cubo?

3 ¿Cuáles de los siguientes desarrollos no corresponden a un prisma hexagonal?

4 Relaciona cada desarrollo con su cuerpo geométrico.

5 ¿Cuáles de los siguientes desarrollos pertenecen al cono y al cilindro?

Aquí tienes el desarrollo plano de un balón de fútbol 
pero, ¿cuántas caras, vértices y aristas tiene? Para calcu-
larlas, sigue los siguientes pasos.

a)  Cuenta los pentágonos y hexágonos que hay.

b)  Como cada vértice une dos hexágonos y un pentágo-
no, la pelota tiene tantos vértices como vértices ten-
gan todos los pentágonos. ¿Cuántos vértices tiene?

c)  ¿Es un poliedro convexo? Utiliza la fórmula de Eu-
ler para averiguar cuántas aristas tiene.

Zona razona

El desarrollo plano de un cuerpo geométrico es la figura plana que se obtie-
ne al extender, sobre un plano, su superficie.

La esfera no tiene desarrollo
porque su superficie no se pue-
de extender sobre un plano.

Dodecaedro regular

Esfera

Prisma pentagonal

Cilindro

Pirámide pentagonal

Cono

 A  B  C  D

 I  II III  IV

A B C

D E

a)

b)

c)

d)

e)

f )

g)

h)

a) b) c) d)

A

A

B

B

C

C

D

D

Actividad de refuerzo
Disponible en galería de actividades 
«Ejercita» (desarrollos planos)

1 De los siguientes desarrollos planos, ¿hay 
alguno que corresponda a un poliedro re-
gular? Justifica tu respuesta.

Solución: 
El verde corresponde a un tetraedro, por-
que todas sus caras son triángulos equilá-
teros y tiene 4 caras.
El naranja, a un cubo, porque tiene seis
caras cuadradas.

Actividades de ampliación
Disponibles en galería de actividades
«Piensa un poco» (desarrollos planos)

1 Dibuja el desarrollo plano de un cilindro 
y señala sus elementos básicos.
Solución: 

2 Indica si la siguiente afirmación es verda-
dera o falsa:
«El cilindro, el cono y la esfera no tienen 
desarrollo plano porque, al tratarse de 
cuerpos redondos, su superficie no se
puede extender sobre un plano».
Solución:
Falso. El cilindro y el cono si tienen desa-
rrollo plano. La esfera es el cuerpo que no 
tiene desarrollo plano.

base

base

superficie 
lateral



224

201

U · 11

200

anayaeducacion.es
Dispones de una versión
imprimible de esta página
en el apartado «Organizo
mi mente» del banco de
recursos.

anayaeducacion.es
No olvides consultar los
apartados «Para estudiar»
y «Aprende jugando» en
el banco de recursos.

Organizo mi mente

Colecciono palabras

1 ¿Quién es el intruso? Encuentra la palabra que
no pertenece al grupo y explica por qué.

Cilindro

Cono Cubo

Esfera

2 ¿Cuál es la diferencia entre…?
a) Prisma y cilindro.
b) Pirámide y cono.

3 Haz un listado con las palabras que has aprendido
en la unidad.

1 Copia y completa el esquema en tu cuaderno.

2 Piensa qué más has trabajado en la unidad que
no esté incluido en el esquema. Anótalo en tu
cuaderno.

3 Indica si estas oraciones son verdaderas o falsas.
Corrige las falsas.
a) Las caras laterales de un prisma son paralelo-

gramos.
b) Las caras laterales de una pirámide son cua-

drados.
c) Un cono tiene una base poligonal y varias caras

laterales que son triángulos.

4 Inventa un problema a partir de esta imagen, uti-
lizando algún contenido del esquema. Después,
resuélvelo.

5 Cuéntale a tu compañero o compañera lo que
has aprendido en la unidad. Utiliza el esquema
como ayuda.

Resuelvo  problemas
Busco 

regularidades

Ahora tú

Ejemplo

Leo el enunciado.

Óscar ha fabricado, con pelotas de colores, esta pirámide de cuatro pisos. 
Si le quiere añadir tres pisos más, ¿cuántas pelotas necesitará en total?

1

Escribo la solución.
De la tabla anterior deducimos que la solu-
ción es:

1 + 4 + 9 + 16 + 52 + 62 + 72 = 140
Son necesarias 140 pelotas para hacer una pirá-
mide de siete pisos.

4

1 Óscar ahora ha comenzado a construir una torre. 
¿Cuántos cubitos necesitará si quiere hacerla de 
siete pisos? 
Observa el número de cubos que tiene cada piso 
y cuántos añade para construir el siguiente. Des-
pués, recoge los datos en una tabla.

2 A Clara le encanta construir castillos con cartas. 
Ahora mismo, ha fabricado uno con tres pisos 
pero quiere hacer uno con ocho. ¿Cuántas cartas 
necesitará?
Cuenta las cartas que añade para construir un 
nuevo piso y recoge los datos en una tabla.

Elaboro una tabla con los datos y busco 
regularidades.

3

N.º de pisos 1 2 3 4

N.º de pelotas 12 = 1 22 = 4 32 = 9 42 = 16

Cuerpos geométricos

Poliedros Cuerpos
de revolución

Desarrollos
planos

? ? ? ?
?

?

?
?

?

Cuento el número de bolas de cada piso.
2

1.er piso 2.º piso
3.er piso

4.º piso

Comprobamos

Resuelvo problemas
Es muy importante, siempre que se pueda,
seguir los pasos de forma sistematizada pa-
ra la resolución de problemas. Repetir 
siempre los mismos pasos proporcionará al 
alumnado seguridad en sí mismo, ya que
saben lo que tienen que hacer.
Este epígrafe se centra en la estrategia de 
simplificar el problema para poder encon-
trar la solución.
Aunque por lo específico del problema se
recogen cuatro puntos para aprender a sim-
plificar la información que se pide, no hay
que olvidar los pasos aprendidos anterior-
mente, como extraer los datos y la pregunta.

1 Leo el enunciado
Cuento el número de cubos de cada 
piso 
1.er piso 8 1 2.º piso 8 8
3.er piso 8 27 4.º piso 8 64
Elaboro una tabla con los datos y bus-
co regularidades 

Escribo la solución
53 = 125         63 = 216       73 = 343
1 + 8 + 27 + 64 + 125 + 216 + 343 = 784
Para hacer una torre de siete pisos, nece-
sitará 784 cubitos.

2 Leo el enunciado
Cuento el número de cartas de cada 
piso
1.er piso 8 2  2.º piso 8 5  3.er piso 8 8
Elaboro una tabla con los datos y bus-
co regularidades

Escribo la solución
4 × 2 + 3 = 11      5 × 2 + 4 = 14     
6 × 2 + 5 = 17      7 × 2 + 6 = 20
8 × 2 + 7 = 23
2 + 5 + 8 + 11 + 14 + 17 + 20 + 23 = 100
Para hacer un castillo de ocho pisos, ne-
cesitará 100 cartas.

Pisos 1 8 3 4

Cubos 1 = 13 8 = 23 27 = 33 64 = 43

Pisos 1 2 3

Cartas 2 = 1 × 2 5 = 2 × 2 + 1 8 = 3 × 2 + 2
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Organizo mi mente

Colecciono palabras

1 ¿Quién es el intruso? Encuentra la palabra que 
no pertenece al grupo y explica por qué.

Cilindro

Cono Cubo

Esfera

2 ¿Cuál es la diferencia entre…?
a) Prisma y cilindro.
b) Pirámide y cono.

3 Haz un listado con las palabras que has aprendido 
en la unidad.

1 Copia y completa el esquema en tu cuaderno.

2 Piensa qué más has trabajado en la unidad que 
no esté incluido en el esquema. Anótalo en tu 
cuaderno.

3 Indica si estas oraciones son verdaderas o falsas. 
Corrige las falsas.
a) Las caras laterales de un prisma son paralelo-

gramos.
b) Las caras laterales de una pirámide son cua-

drados.
c) Un cono tiene una base poligonal y varias caras 

laterales que son triángulos.

4 Inventa un problema a partir de esta imagen, uti-
lizando algún contenido del esquema. Después, 
resuélvelo.

5 Cuéntale a tu compañero o compañera lo que 
has aprendido en la unidad. Utiliza el esquema 
como ayuda.

Resuelvo problemas
Busco 

regularidades

Ahora tú

Ejemplo

Leo el enunciado.

Óscar ha fabricado, con pelotas de colores, esta pirámide de cuatro pisos. 
Si le quiere añadir tres pisos más, ¿cuántas pelotas necesitará en total?

1

Escribo la solución.
De la tabla anterior deducimos que la solu-
ción es:

1 + 4 + 9 + 16 + 52 + 62 + 72 = 140
Son necesarias 140 pelotas para hacer una pirá-
mide de siete pisos.

4

1 Óscar ahora ha comenzado a construir una torre.
¿Cuántos cubitos necesitará si quiere hacerla de
siete pisos?
Observa el número de cubos que tiene cada piso 
y cuántos añade para construir el siguiente. Des-
pués, recoge los datos en una tabla.

2 A Clara le encanta construir castillos con cartas.
Ahora mismo, ha fabricado uno con tres pisos
pero quiere hacer uno con ocho. ¿Cuántas cartas
necesitará?
Cuenta las cartas que añade para construir un 
nuevo piso y recoge los datos en una tabla.

Elaboro una tabla con los datos y busco 
regularidades.

3

N.º de pisos 1 2 3 4

N.º de pelotas 12 = 1 22 = 4 32 = 9 42 = 16

Cuerpos geométricos

Poliedros Cuerpos 
de revolución

Desarrollos 
planos

? ? ? ?
?

?

?
?

?

Cuento el número de bolas de cada piso.
2

1.er piso 2.º piso
3.er piso

4.º piso

Comprobamos

Organizo mi mente
Este apartado recoge, a modo de resumen, 
los contenidos fundamentales de la unidad 
didáctica. En él se ofrece una revisión glo-
bal de las ideas más relevantes de la unidad 
con la intención de consolidarlas antes de
repasar los contenidos en la sección «Qué 
he aprendido».

Soluciones
1 Prisma, pirámide

Cilindro, esfera, cono
Prisma triangular (verde), cilindro (vio-
leta), pirámide pentagonal (azul), cono 
(amarillo)

2 Poliedros regulares.

3 a) Verdadera.
b) Falsa. Las caras laterales de una pirá-

mide son triángulos.
c) Falsa. Un cono tiene una base circular

y una superficie lateral curva. 
4 Respuesta abierta.
5 Respuesta abierta.

Colecciono palabras
1 El intruso es cubo porque no pertenece al 

grupo de los cuerpos de revolución.
2 a) Las caras del prisma son polígonos 

mientras que el cilindro tiene superfi-
cies curvas y bases circulares.

b) La pirámide tiene una base poligonal y 
el cono tiene una base circular.

3 Poliedros, prismas, pirámides, cuerpos
de revolución, conos, cilindros, esferas,
poliedros regulares, desarrollos planos.
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Cómo he aprendido

anayaeducacion.es
Descubre y comparte
en familia.

1 ¿Qué características debe reunir un poliedro pa-
ra que sea un prisma? ¿Y una pirámide?

2 Nombra y dibuja el desarrollo plano de los po-
liedros que sean prismas o pirámides. Indica qué 
condición no cumple aquel que no lo sea.

3 Dibuja un prisma que tenga todas las caras iguales 
y, sobre una de ellas, una pirámide en la que coin-
ciden las aristas de su base con las del prisma.

4 ¿Qué polígonos forman las caras de los poliedros 
regulares?

5 ¿Por qué no son regulares estos poliedros?

6 Copia y completa en tu cuaderno. 

a) Los poliedros regulares que están formados
por triángulos son:  el ?  , el ?  y el ?  .

b) El hexaedro es más conocido como ?  y está 
formado por ?  .

c) De todos los poliedros regulares, el que tiene
más caras es el ?  y son ?  caras.

d) El poliedro regular que tiene doce pentágonos 
regulares es el ?  .

7 Dibuja tres objetos de tu vida diaria que, al girar 
en torno a un eje, generen un cono y una esfera.

8 Dibuja en tu cuaderno los cuerpos que se ob-
tiene al girar las siguientes figuras.

a)  b) c)

9 Responde.

a) ¿Qué cuerpo de revolución tiene todos sus
puntos a la misma distancia del centro?

b) ¿Cuál tiene un único vértice?

c) ¿Cuál tiene dos bases paralelas con forma de 
círculo y una superficie lateral curva?

10 ¿Qué cuerpo de revolución se obtiene al girar la 
línea recta en torno al eje?

11 Relaciona cada poliedro con su desarrollo plano.

12 Dibuja el desarrollo plano de esta figura.

anayaeducacion.es
Dispones de una versión
imprimible de esta página
en el «Portfolio» del banco
de recursos.

Recuerda seleccionar el
material de trabajo de esta
unidad para tu portfolio.

PORTFOLIO 11Qué he aprendido

1 Copia la tabla en tu cuaderno y señala cuánto te ha costado aprender cada
contenido.

 Lo he superado.    Aún tengo dificultades.    No lo he entendido.

Desarrollos planos

Poliedros: primas y pirámides

Cuerpos de revolución

Poliedros regulares

2 Copia el diagrama y colorea según el código.

Siempre
o casi siempre

Normalmente
/a menudo

Nunca o muy
pocas veces

Pregunto a los 
demás y dejo 

que me ayuden.

Atiendo 
en clase.

Tengo ganas 
de aprender 

y me esfuerzo.

Ofrezco mi ayuda 
a los demás.

3 Escribe en tu cuaderno una lista indicando para qué crees que te puede
servir lo que has aprendido en la unidad.

1. 

2.

3.

Lo trabajado y aprendido en esta unidad me va a servir para…

 A

 B

 C

 D

a)

b)

c)

I)

II)

III)

d)

e)

f )

IV)

V)

VI)

Qué he aprendido
Soluciones
1 Un poliedro será un prisma si tiene dos 

bases iguales y paralelas, y sus caras late-
rales son paralelogramos. Un poliedro  
será una pirámide si tiene una base y sus 
casas laterales son triangulares.

2 A) Pirámide octagonal

B) Prisma triangular

C) No es prisma. Tiene dos bases, pero 
sus caras son triangulares.

D) Prisma hexagonal

3 

4 Triángulos equiláteros, cuadrados y pen-
tágonos regulares.

5 a) En sus vértices no concurre el mismo 
número de aristas.

b) Sus caras no son todas iguales.
6 a) Tetraedro regular, octaedro regular e 

icosaedro regular.
b) Cubo, seis caras cuadradas.
c) El icosaedro, veinte caras.
d) El dodecaedro.

7 Respuesta abierta.
8 

9 a) Esfera            b) Cono            c) Cilindro
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Cómo he aprendido

anayaeducacion.es
Descubre y comparte 
en familia.

1 ¿Qué características debe reunir un poliedro pa-
ra que sea un prisma? ¿Y una pirámide?

2 Nombra y dibuja el desarrollo plano de los po-
liedros que sean prismas o pirámides. Indica qué 
condición no cumple aquel que no lo sea.

3 Dibuja un prisma que tenga todas las caras iguales
y, sobre una de ellas, una pirámide en la que coin-
ciden las aristas de su base con las del prisma.

4 ¿Qué polígonos forman las caras de los poliedros 
regulares?

5 ¿Por qué no son regulares estos poliedros?

6 Copia y completa en tu cuaderno. 

a) Los poliedros regulares que están formados
por triángulos son:  el ? , el ?  y el ? .

b) El hexaedro es más conocido como ?  y está
formado por ? .

c) De todos los poliedros regulares, el que tiene
más caras es el ?  y son ?  caras.

d) El poliedro regular que tiene doce pentágonos
regulares es el ? .

7 Dibuja tres objetos de tu vida diaria que, al girar 
en torno a un eje, generen un cono y una esfera.

8 Dibuja en tu cuaderno los cuerpos que se ob-
tiene al girar las siguientes figuras.

a) b) c)

9 Responde.

a) ¿Qué cuerpo de revolución tiene todos sus
puntos a la misma distancia del centro?

b) ¿Cuál tiene un único vértice?

c) ¿Cuál tiene dos bases paralelas con forma de
círculo y una superficie lateral curva?

10 ¿Qué cuerpo de revolución se obtiene al girar la 
línea recta en torno al eje?

11 Relaciona cada poliedro con su desarrollo plano.

12 Dibuja el desarrollo plano de esta figura.

anayaeducacion.es
Dispones de una versión 
imprimible de esta página 
en el «Portfolio» del banco 
de recursos.

Recuerda seleccionar el 
material de trabajo de esta 
unidad para tu portfolio.

PORTFOLIO 11Qué he aprendido

1 Copia la tabla en tu cuaderno y señala cuánto te ha costado aprender cada 
contenido.

 Lo he superado.    Aún tengo dificultades.    No lo he entendido.

Desarrollos planos

Poliedros: primas y pirámides

Cuerpos de revolución

Poliedros regulares
Completa

EN TU CUADERNO

o en la versión im

prim
ib

le
2 Copia el diagrama y colorea según el código.

  Siempre  
o casi siempre

  Normalmente 
/a menudo

  Nunca o muy 
pocas veces

Pregunto a los 
demás y dejo 

que me ayuden.

Atiendo 
en clase.

Tengo ganas  
de aprender  

y me esfuerzo.

Ofrezco mi ayuda 
a los demás.

3 Escribe en tu cuaderno una lista indicando para qué crees que te puede 
servir lo que has aprendido en la unidad.

1. 

2.

3.

Lo trabajado y aprendido en esta unidad me va a servir para…

A

B

C

D

a)

b)

c)

I)

II)

III)

d)

e)

f )

IV)

V)

VI)

Completa

EN TU CUADERNO

o en la versión im

prim
ib

le

Completa

EN TU CUADERNO

o en la versión im

prim
ib

le

10 

11 a) V; b) I; c) IV; d) III; e) VI; f) II

Cómo he aprendido
En esta sección es importante no juzgar las 
respuestas del alumnado, haciéndoles ver 
que sea cual sea su opinión, será bien acep-
tada y no supondrá poner «etiquetas».
Les pediremos que sean honestos y hones-
tas y que expresen sus sentimientos y expli-
quen sus opiniones de manera natural.

1 Se pretende comprobar lo aprendido y 
valorar las dificultades que ha habido.
Es una buena manera de ratificar la per-
cepción de lo que ha resultado fácil o di-
fícil de aprender.
No será suficiente con valorar «Bastante», 
«Poco», etc. Hay que preguntar por qué y 
generar pensamientos críticos.

2 Esta actividad trata de evidenciar la acti-
tud que se ha tenido durante el proceso 
de aprendizaje. Es importante concien-
ciar de los beneficios que tiene trabajar
ayudando a los demás y siendo ayu-
dado.
Las opiniones que denotan sentimientos 
positivos apuntan a una situación de co-
hesión de grupo y ganas por aprender.

No será suficiente con dar respuestas
simples, como, por ejemplo, «Siempre...», 
«normalmente...» o «nunca...». Hay que 
preguntar por qué y generar pensamien-
tos críticos.

3 Se trata de que el alumnado reflexione 
sobre la funcionalidad de lo que ha 
aprendido y que sea capaz de extrapolar 
y evidenciar dichos aprendizajes a situa-
ciones de su vida cotidiana.
Se propone como actividad exponer los
potenciales usos de lo que se ha aprendi-
do y se ha trabajo, y ello se ve favorecido 
con su ejemplificación real en el entorno
mas cercano.


