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3. Introduccion

La geometria es el area de las matematicas mas intuitiva y mas ligada a la realidad, ya que
esta presente en todo lo que nos rodea; produccién industrial, arquitectura, topografia e incluso en
objetos cotidianos. Por esta razon es indiscutible la importancia que esta tiene para comprender el
entorno que nos rodea y poder interactuar con el mismo. Cabe destacar que favorece el desarrollo
de la capacidad de abstraccion; Garcia y Lopez (2008) afirman que “La geometria ofrece a quien
la aprende una oportunidad para emprender un viaje hacia formas superiores de pensamiento”
(p.28).

Sin embargo, el proceso de ensefianza-aprendizaje de la geometria a través de juegos o
actividades innovadoras que promuevan en el alumnado el interés a ser el protagonista de su propio
aprendizaje, es un tema poco estudiado, pero no menos importante que los demas estudios
relacionados con esta rama de la matemaética.

Por lo tanto, es fundamental destacar la importancia que tiene el estudio de nuevas
metodologias para la ensefianza de la geometria, dado que ella esta presente en todo lo que nos
rodea. “La importancia de la geometria, radica principalmente en su utilidad para el estudio y
manejo de las formas, tanto de las que aparecen en la naturaleza, como las de creacion humana”
(Brihuega, citado por Carlavilla y Marin, 2001, p.73).

En las aulas predomina el método bancario, se sabe que este consiste en depositar
informacion en los estudiantes y observar como estos memorizan o reproducen muchas veces las
férmulas e incluso los conceptos geométricos vaciados por el maestro, de tal manera que no hay
en los docentes un afan por mejorar la metodologia con que se imparte esta asignatura, debido a
que no se observa el uso de juegos y recursos tecnoldgicos que ayuden al estudiante a visualizar

0 manipular lo que se pretende ensefar.

Las aplicaciones matematicas tienen una fuerte presencia en nuestro entorno. Si queremos
que el alumno valore su papel, es importante que los ejemplos y situaciones que mostramos
en la clase hagan ver, de la forma méas completa posible, el amplio campo de fenémenos

que las matematicas permiten organizar. (Godino, Batanero y Font, 2003, p.19)

Precisamente por la necesidad de cambiar esta realidad y buscar un rumbo diferente para
facilitar este aprendizaje, nace el objetivo principal de este trabajo de investigacion: formular una
propuesta metodoldgica basada en juegos geométricos a través de materiales concretos y



tecnologicos que permitan mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de tercer ciclo de
educacion basica, planteando el problema de investigacidn, que principalmente esta enfocado en
aprender geometria jugando.

La importancia de aprender jugando reside en que permite a los estudiantes interiorizar de
forma mas sencilla y agradable los contenidos geométricos. Esta claro que es preferible para el
alumno que se le imparta una clase en forma de juego y saber que esta aprendiendo por medio de
ello, a decirle que debe memorizar conceptos y formulas sin siquiera tener una idea del por qué
tiene que hacerlo o de donde viene dicho concepto.

La investigacion se realiz6 en cuatro centros educativos de El Salvador pertenecientes a los
distritos 06-13, 07-14, 10-04 y 10-05, en el nivel de tercer ciclo de educacion basica, en los cuales
se intervino por medio de un cuestionario de Google Forms para registrar los aspectos mas
relevantes.

Se sabe que los estudiantes poseen cualidades y capacidades Unicas, pero que estas los
hacen accionar sorprendentemente en diferentes ambitos, por ello se ha desarrollado la propuesta
metodoldgica llamada “GAMETRIA” que involucra juegos geométricos de diferentes tipos, entre

los que se pueden mencionar: manipulables, digitales, espaciales, bidimensionales, etc.
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4. Resumen

El trabajo tiene como propdsito presentar una propuesta metodologica sobre la posibilidad de
utilizar juegos geométricos como metodologia para mejorar el proceso de aprendizaje en la
geometria de los estudiantes de tercer ciclo de educacién bésica del sistema educativo nacional.
Por esto, se realiz6 una investigacion en la que se han utilizado diferentes fuentes pertenecientes a
estudios relacionados con la falta de aprendizaje en la misma y un estudio de campo donde se
ejecutaron cuestionarios tanto alumnos como a profesores de cuatro centros educativos de El
Salvador, en concreto, Complejo Educativo Catolico “Guadalupe Carcamo”, Colegio de la Mision
Bautista Internacional, Centro Escolar Cantdn Joya Grande, Centro Escolar Felipe Soto. El
objetivo del estudio de campo fue abocarse a los estudiantes y maestros con la finalidad de conocer
la opinidn acerca de la viabilidad sobre el uso de juegos geométricos. Los resultados muestran
poca disponibilidad para ensefiar una clase diferente, es por ello que se da una descripcién general
de la efectividad de los juegos geométricos para su aprendizaje y sus atributos en varios contextos.
Ademas, se presenta la propuesta que apoya a los docentes a compartir y a desarrollar
conjuntamente juegos geométricos manipulables o digitales.

Palabras claves: juegos geometricos, metodologia, aprendizaje, juegos manipulables o

digitales
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Abstract. The purpose of the work is to present a methodological proposal on the possibility of
using geometric games as a methodology to improve the learning process in geometry of students
in the third cycle of basic education of the national educational system. For this reason, a
bibliographic investigation was carried out where different sources belonging to studies related to
the lack of learning in it have been used and a field study where questionnaires were carried out
by both students and teachers from four educational centers in El Salvador, specifically,
"Guadalupe Carcamo" Catholic Educational Complex, International Baptist Mission College,
Cantén Joya Grande School Center, Felipe Soto School Center. The objective of the field study
was to approach students and teachers in order to know their opinion about the feasibility of the
use of geometric games. The results show little availability to teach a different class, which is why
a general description of the effectiveness of geometric games for their learning and their attributes
is given in various contexts. In addition, the proposal that supports teachers to share and continue
together manipulable or digital geometric games is presented.

Key words: geometric games, methodology, learning, manipulable or digital geometric
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5. Objetivos de la investigacion
5.1 Objetivo general
Formular una propuesta metodoldgica basada en juegos geométricos a través de materiales
concretos y tecnoldgicos que permitan mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
tercer ciclo de educacion bésica del sistema educativo nacional.
5.2 Objetivos especificos
e Conocer los contenidos y competencias que deben adquirir los alumnos en geometria del
tercer ciclo de educacion bésica.
e Conocer las estrategias y recursos que utilizan los profesores de matematica que imparten
geometria en tercer ciclo de educacion basica.
e Revisar los fundamentos tedricos del juego como medio para la ensefianza.
e Analizar las opiniones de alumnos y maestros sobre la conveniencia 0 no de juegos
geométricos como recurso didactico en las clases de geometria.
e Identificar juegos interactivos que se pueden utilizar para la ensefianza aprendizaje de la
geometria.
e Contribuir a la mejora del rendimiento académico mediante la elaboracién de una
propuesta didactica para la ensefianza de la geometria, utilizando juegos manuales y

digitales que promuevan el aprendizaje significativo.
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6. Justificacion
El trabajo de los docentes de matematica que imparten geometria, estd enmarcado en el
compromiso de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, esto conlleva a estar en formacion

constante y a utilizar diferentes metodologias.

Las aplicaciones matematicas tienen una fuerte presencia en nuestro entorno. Si queremos
que el alumno valore su papel, es importante que los ejemplos y situaciones que mostramos
en la clase hagan ver, de la forma mas completa posible, el amplio campo de fenémenos

que las matematicas permiten organizar. (Godino, Batanero y Font, 2003, p.19)

El MINED, en apoyo al trabajo del docente ha creado libros de texto para el sistema de
educacion publica y programas de estudio actualizados enfocados en la Resolucién de Situaciones
Problematicas (RSP). “Esta metodologia, junto a otras actividades planificadas, promueve la
conversion de los tradicionales “ejercicios-problema o problemas de lapiz y papel” a verdaderas
situaciones problematizadoras que impliquen al estudiantado la necesidad de utilizar herramientas
heuristicas para resolverlas” (Ministerio de Educacion, 2018, p. 9).

A pesar de la implementacion de esta nueva metodologia, muchos docentes contindan
impartiendo las clases de forma tradicional, especialmente la geometria, utilizando como unicos
recursos el plumon y la pizarra, debido a la escasez de materiales, falta de tiempo o no saber cémo
utilizar los recursos con los que se disponen para desarrollar actividades con materiales concretos
y juegos que promuevan un mejor aprendizaje. Las causas citadas tienen en comun la falta de
conocimiento de metodologias en esta area de estudio apegadas a la realidad del sistema educativo
nacional.

Continuar con una educacion tradicional limita el pensamiento de los estudiantes, como lo
sefiala Itzcovich (2005): “Si esta tendencia continda, se priva a los alumnos de la posibilidad de
conocer otro modo de pensar, se les quita la oportunidad de vivir la experiencia de involucrarse
con otras formas de razonamiento” (p. 10).

Historicamente la geometria era primordial en los programas de estudio por su constante
aplicacion en la vida diaria, pero paulatinamente fue perdiendo relevancia, como sefiala Barrantes
y Blanco (2004):

En la década de los setenta, el auge que supuso la matematica moderna hizo que la

14



geometria, que hasta esos afios habia sido una materia importante, pasase a ser una materia
escolar de segundo término, ocupando los ultimos capitulos de los libros de texto, a los que

la mayoria de las veces el maestro no prestaba atencion. (p. 248)

Otros autores sefialan que “La geometria es una de las partes de las matematicas que genera
una particular preocupacién por parte de los educadores matematicos, dado su abandono como
objeto de estudio en los curriculos escolares” (Marmolejo y Vega 2005, p. 662).

Es importante recalcar que no se puede seguir dejando de lado esta rama de la matematica,
ya que, en su mayoria los docentes que no culminan el programa de estudio, optan por obviar la
unidad en la que se estudia geometria, esto también se debe al uso de estrategias poco ajustadas al
aprendizaje de los alumnos, por ejemplo, el juego didactico ha sido poco utilizado por los maestros,
a pesar de su importancia en el desarrollo integral del estudiante, como sefiala Barquero (2009)
“Parte de la vida del nifio se encuentra en su entorno, en su vida cotidiana, en objetos con los que
interactia diariamente, en sus juegos, en el lenguaje que habitualmente utilizamos” (p. 274).

Producto de esta necesidad se presenta una metodologia innovadora mediante juegos
geométricos aplicados al entorno educativo, a través de la cual se proveera al docente un modelo
que al implementarlo serd una herramienta util, sobre todo para la comprension de los conceptos
que requieren mucha imaginacién o que son asimilados de mejor manera por los estudiantes con
recursos visuales, tangibles y tecnologicos. “Es recomendable que los docentes hagan uso de los
juegos, pues permiten al nifio tener un mejor rendimiento escolar en el area de estudio, esto podria
evitar el fracaso, por miedo de enfrentar nuevos conocimientos matematicos y en especial los

geométricos” (Pérez, 2009, p. 5).
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7. Planteamiento del problema
7.1 Situacion problematica
Una de las problemaéticas que enfrentan los centros escolares en la asignatura de
matematica, es la relacionada con la metodologia que se utiliza para impartir los contenidos
geométricos en el tercer ciclo de educacion basica, debido a que los estudiantes resuelven todo de

forma memoristica y mecanica, tal como lo citan Barrantes y Blanco (2004):

Los estudiantes conciben que la geometria se debe ensefiar de la misma forma que las otras
partes de las matematicas, salvo en el tema de las figuras, pues el alumno las tiene que

manipular y por ello es el Unico que consideran motivante. (p. 247)

Muchos maestros manifiestan que es necesario utilizar ideas innovadoras para ensefiar
geometria, debido a que existen deficiencias en el proceso de ensefianza-aprendizaje. También,
incorporar actividades lGdicas o juegos que permitan a los nifios obtener un aprendizaje
significativo ademas de ser interesante y divertido, porque “Los juegos permiten estimular y
estructurar la creatividad de los nifios” (Chateau, citado por Pérez, 2009, p. 4).

Si cada docente se detuviera a pensar en lo que se puede lograr en las mentes de los alumnos
al buscar estrategias que les motiven a trabajar y desarrollar un pensamiento creativo en la
resolucién de problemas, se podria observar que cada uno de ellos probablemente resolveria los
ejercicios de diferente manera y ahi es donde se debe cultivar el pensamiento heuristico de los
mismos, dado que no son un depoésito donde se debe vaciar informacion sino unas mentes
brillantes que al trabajarlas pueden rendir mucho mas de lo que se conoce, para lograr esto el

docente debe ser el que dinamice este proceso como se afirma a continuacion:

Todo maestro tiene la potencialidad de ser inteligente y creativo, su mayor ocupacion debe
ser, hallar por si mismo y con la ayuda de los demaés, como llegar a serlo, y una vez logrado,
estimular a sus alumnos a esa bdsqueda, por si mismos y con la ayuda de los demas.
(Daudinot, citado por Barcos, 2003, p.3)

Cabe destacar la importancia del material didactico en la ensefianza de la geometria como
medio para entusiasmar a los estudiantes en su estudio, sin embargo, en la mayoria de centros
escolares urbanos y rurales es notoria la ausencia de estos recursos debido al poco interés por parte

del docente 0 en muchas ocasiones por el desconocimiento que se tiene sobre la funcionalidad de
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los mismos en el aprendizaje efectivo de la geometria.

En sintesis, los materiales didacticos en la clase de matematica cumplen un rol importante,
dado que se educa al nifio en base a lo concreto y se desarrolla su inteligencia potenciando
sus operaciones mentales de observacion, manipulacion y experimentacion; del mismo
modo, permite establecer relaciones de comparacién para asi poder obtener sus propias

conclusiones en forma significativa. (Cabello Santos, 2005, p. 650)

El hecho de que el docente del siglo XXI siga utilizando solamente la pizarra, el libro de
texto o la calculadora como recursos didacticos y que ademas priorice la ensefianza de las
matematicas en otras areas realizando adecuaciones pedagdgicas que ubican los contenidos de
geometria al final del programa educativo, repercute en su ensefianza, resultando superficial. Por
esta razon la geometria es considerada por la mayoria de estudiantes como una asignatura dificil
que requiere de “inteligencia” para poder comprenderla y aplicarla en la vida real, lo que influye
en su falta de motivacion e interés, cuyos aspectos son decisivos y de suma importancia para lograr
un aprendizaje exitoso.

7.2 Enunciado del problema

¢Como influyen los juegos geométricos en forma de metodologia para mejorar el proceso
de aprendizaje de los estudiantes de tercer ciclo de educacion bésica del sistema educativo
nacional?

7.3 Alcances y limitaciones
7.3.1 Alcances.

e Con el desarrollo de este estudio se pretende conocer la postura de docentes y alumnos de
cuatro centros escolares frente a la posibilidad de incorporar juegos geométricos virtuales
0 manipulativos en las clases de geometria.

e El presente trabajo permitira describir los juegos geométricos méas idoneos que se pueden
utilizar en las clases.

e Al realizar esta investigacion se contribuira a diversificar la metodologia del docente con
el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de tercer
ciclo de educacion basica.

7.3.2 Limitaciones.

e Que debido a la pandemia Covid-19 no se pueda contactar a toda la poblacion sujeta a
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estudio.
e Que la informacion proporcionada a través de los instrumentos de investigacion no sea
veraz.
7.4 Delimitaciones
7.4.1 Delimitacion temporal.
El periodo comprendido de la investigacion es de agosto a diciembre de 2020.
7.4.2 Delimitacion geogréfica.

La investigacion abarca los siguientes Centros Escolares:

e Centro Escolar Felipe Soto estd ubicado en “Calle a Tenancingo, colonia 3 de mayo,
Santa Cruz Michapa”, departamento de Cuscatldn, El Salvador, infraestructura
11890.

e Centro Escolar Canton Joya Grande, ubicado en Cant6n Joya Grande, calle
principal, jurisdiccion de Santiago Texacuangos, San Salvador, infraestructura
70070.

e Colegio de la Mision Bautista Internacional del Departamento de San Vicente, se
encuentra ubicado en la Lotificacion San Cristobal, senda #2 al final de la calle
Bautista, San Vicente, infraestructura 21425.

e Complejo Educativo Catolico Guadalupe Céarcamo, ubicado en 4a. Calle Poniente
y 6a. Avenida Sur #65, Barrio Concepcion, San Vicente, El Salvador,
infraestructura 88088.

7.4.3 Delimitacion tedrica.

La presente investigacion se fundamento en los aportes teodricos de diferentes pedagogos
que contribuyen en la educacion, ordenando de forma légica y deductiva los temas que sustentan
el marco teorico que dan base cientifica al estudio. También se analizo el papel que desempefian
los juegos y las herramientas tecnoldgicas en educacion a fin de seleccionar los diferentes juegos
manipulativos y virtuales que se detallan en la propuesta metodoldgica.

En consecuencia, a la informacion obtenida en cuatro centros educativos del sistema
nacional, se hace necesario conocer los contenidos geomeétricos que se estudian en tercer ciclo de
educacion bésica, para ello, al momento de realizar la busqueda bibliografica y fundamentar de

manera tedrica la investigacion, se desarrolld lo siguiente:

18



e Lageometriaen el curriculo nacional
Iniciando y centrando la investigacion en conocer los objetivos, contenidos o competencias
que ha de obtener un alumno de tercer ciclo, se ha analizado el programa de estudio de matematica
del Ministerio de Educacion, asi como los libros de ESMATE para ese nivel académico.
e Teorias pedagdgicas en la ensefianza-aprendizaje de la geometria
Se han estudiado diferentes teorias de pedagogos que contribuyeron a formular las
tendencias actuales en la ensefianza y aprendizaje de la geometria.
e El juego como referente de los procesos educativos
Se han revisado diferentes estudios con la finalidad de conocer los aspectos mas
importantes que tienen los juegos en la ensefianza de la geometria y detectar las diferentes
dificultades que se presentan durante su aprendizaje. Ademas de ello, se han identificado las
diversas ventajas de la didactica de la matematica a través de juegos manipulables y las diferentes
aplicaciones virtuales en el proceso de aprendizaje de la misma.
Gracias a este estudio tedrico se ha podido encontrar una serie de juegos interactivos que
son los que se sugieren en la propuesta metodoldgica como recurso didactico en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la geometria de tercer ciclo del sistema educativo nacional sirviendo

como respaldo y base cientifica de estos, las diferentes teorias estudiadas.
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8. Marco teorico
8.1 Antecedentes

El rendimiento académico representa resultados que indican el grado en que una persona
ha logrado objetivos especificos que fueron el foco de las actividades en entornos de instruccion,
especificamente en la educacion basica, media y superior. Los sistemas escolares en su mayoria
definen objetivos cognitivos que se aplican a través de multiples areas tematicas (por ejemplo,
pensamiento critico) o incluyen la adquisicion de conocimiento y comprensién en un dominio
intelectual especifico (por ejemplo, aritmética, alfabetizacion, ciencias, historia). Por lo tanto, el
logro académico debe considerarse una construcciéon multifacética que comprende diferentes
dominios de aprendizaje. Debido a que el campo del logro académico es muy amplio y cubre
variedad de resultados educativos, la definicion del logro académico depende de los indicadores
utilizados para medirlo.

Entre los muchos criterios que indican el rendimiento académico hay indicadores muy
generales como el conocimiento procesal y declarativo adquirido en un sistema educativo, criterios
mas basados en el curriculo, como calificaciones o resultados en una prueba objetiva; indicadores
acumulativos de desempefio académico como titulos y certificados.

Todos los criterios tienen en comdn que representan esfuerzos intelectuales y por lo tanto,
mas o menos, reflejan la capacidad intelectual de una persona. En las sociedades desarrolladas, el
rendimiento académico juega un papel importante en la vida de cada persona, este se cuantifica
por promedios de calificaciones o por evaluaciones estandarizadas disefiadas para fines de
seleccion como la Prueba de Aprendizaje y Aptitudes para Egresados de Educacién Media
(PAES).

Ademas de la relevancia para un individuo, el logro académico es importante para la
riqueza de una nacion y su prosperidad. La fuerte asociacion entre el nivel de logro académico de
una sociedad y el desarrollo socioeconémico positivo es una razén para realizar estudios
internacionales sobre logros académicos.

Los resultados de estos estudios proporcionan informacion sobre diferentes indicadores de
logro académico del pais; esta se utiliza para analizar las fortalezas y debilidades del sistema
educativo y para guiar las decisiones de politica educativa. Dada la importancia individual y social
de tal aspecto, no es sorprendente que ese sea el foco de investigacion de muchos cientificos; por

ejemplo, en psicologia o disciplinas educativas.
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8.2 Antecedentes bibliogréaficos de estudios relacionados

La teoria constructivista enfatiza que el conocimiento se adquiere a través de la experiencia
activa de cada persona. Muchos se han interesado en la ensefianza mediante juegos, dado que la
persona participa y experimenta activamente de manera individual y/o colectivamente. Dicho con
palabras de Carroll (2010):

Lejos de tiempos frivolos, las actividades infantiles eran constructivas porque reforzaban
nuestra determinacién, asi como nuestras habilidades. Jugar nos proporcionaba coraje y
nos infundia seguridad. Sin duda alguna, jugar —juegos de mesa, deportes,
escenificaciones, artes y oficios, exploraciones construcciones— requeria inventiva,

analisis, innovacion, socializacion, planeacion y resolucion de problemas. (p. 1)

Carroll relaciona el trabajo con estas cualidades que ocasiona o genera jugar, sabemos que
lainvencion, analisis, innovacion, socializacion, planeacion y resolucién de problemas son de vital
importancia en el proceso educativo (ensefianza y aprendizaje), ademas, el coraje y seguridad son
actitudes que determinan firmeza y confianza en una persona.

Es por ello que en esta investigacion consideramos estudios que se relacionan con el
nuestro “los juegos geométricos como metodologia para mejorar el proceso de aprendizaje de
los estudiantes de tercer ciclo de educacion basica del sistema educativo nacional”, con el fin
de destacar la importancia del juego en la ensefianza y el aporte de este al aprendizaje de los
estudiantes. A continuacion, se muestra una tabla que contiene trabajos de investigacion y noticias
que relacionan el juego con la ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes.

Tabla 1. Antecedentes bibliogréficos de estudios relacionados.

Trabajo Autor Aporte

TESIS Br. Pérez S. Keyla M. En resumen, concluye que la
“Ensefianza de la geometria para ensefianza de la geometria carece
un aprendizaje significativo a de valores como el amor, la
través de actividades ludicas”. paciencia, la amistad, asi como la
Caso:  Tercer Grado de disposicion  de incluir las
Educacion Basica de la U. E. actividades ludicas en la
Padre Blanco. ensefianza.
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Trabajo

Autor

Aporte

TESIS

Geometria a través de la
manipulacion 'y el juego:
propuesta para 1° de Educacién

Primaria.

Noticia
Los nifios aprenden matematicas
jugando al fatbol con “La Liga

Santander Explica”

José Ivan Rodriguez Pérez

Karmen Pascual

Direccion web:
https://www.bebesymas.com/rec
ursos-en-la-web/ninos-
aprenden-matematicas-jugando-
al-futbol-laliga-santander-

explica

Hace su propuesta de “jugando
también aprendo”; esta consiste
en que el estudiante pueda

aprender lineas y  figuras

geométricas  en la  que
simultdneamente desarrolla la
memoria, habilidad visual y de
dibujo para lograr un aprendizaje

significativo.

Presenta un andlisis del proceso
educativo de la matematica y
geometria presente en el 2019 y
propone una intervencion en la
que descubrir, manipular y jugar
con la geometria forma parte del
proceso de ensefianza de la

misma.

Karmen Pascual, en su noticia

titulada “los niflos aprenden

matematicas jugando al futbol
con «La Liga Santander
Explica»” expone que el Banco
Santander ha disefiado una serie
de videos sencillos,
comprensibles y claros con el
objetivo de que los nifios
aprendan de una manera facil y

divertida.

(Fuente: Elaboracion propia con base en la bibliografia revisada)
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8.3 La geometria en el curriculo de tercer ciclo de educacion basica

En el programa de estudio de matematica para tercer ciclo de educacion basica encontramos
una propuesta curricular en la que encontramos los «componentes curriculares: competencias de
unidad, contenidos (conceptuales, procedimentales y actitudinales) y evaluacion».

Las competencias de unidad nos refieren al conocimiento que el estudiante debe lograr en
cada unidad, la competencia encierra los tres tipos de saberes (saber, saber hacer y saber ser) y es
por ello que enuncia conceptos, procedimientos y actitudes. EIl programa de estudio expresa
textualmente que “Estan estructuradas en funcion del logro del conocimiento, por ello se formulan
de modo que orientan a una accion. Posteriormente se enuncian conceptos, procedimientos y
actitudes como parte de la competencia para articular los tres tipos de saberes” (Ministerio de
Educacion, 2018, p.1).

Subsecuente a las competencias de unidad encontramos los contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales que corresponden al segundo componente curricular, en el
componente anterior enfatizamos que estos contenidos estan dirigidos a los tres saberes, estos, a
través de las competencias aportan al alcance de los objetivos. El Ministerio de Educacion plantea

que los contenidos:

Se pueden integrar en tres grupos segun estén relacionados con: el saber, el saber hacer y
el ser; es decir, los contenidos conceptuales (hechos, conceptos, sistemas conceptuales),
los contenidos procedimentales (habilidades, técnicas, métodos, estrategias, etcétera), y los
contenidos actitudinales (actitudes, normas y valores). Estos contenidos tienen la misma
relevancia, ya que solo integrados reflejan la importancia articulada del saber, saber hacer,
saber ser y convivir. (Ministerio de Educacion, 2018, p.1)

Como ultimo componente curricular tenemos la evaluacion, el programa de estudio
enfatiza que para la evaluacion el docente debe considerar los indicadores de logros propuestos en
cada unidad, ya que con ellos se verifica el resultado obtenido por los estudiantes en el alcance de
los objetivos y contenidos indicados. “Su uso para la evaluacion de los aprendizajes es muy
importante ya que sefialan el desempefio que debe evidenciar el alumnado y que deben
considerarse en las actividades de evaluacion y de refuerzo académico” (Ministerio de Educacion,
2018, p. 2).

En la siguiente tabla se presenta la muestra de unidades y sus competencias, cada unidad
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contiene los tres tipos de contenidos, asi como su indicador de logro.

Tabla 2. Resumen de unidades y competencias de geometria.

Unidad

Competencia de unidad

Séptimo grado.
Unidad 8: Figuras planas y construccion de

cuerpos geométricos.

Octavo grado.

Unidad 4: Paralelismo y &ngulos de un poligono

Unidad 5: Criterios de congruencia de tridangulos

Unidad 6: Caracteristicas de los tridngulos y

cuadrilateros

Unidad 7: Area y volumen de s6lidos geométricos

Noveno grado.

Unidad 5: Figuras semejantes

Utilizar los instrumentos de geometria para hacer
traslacion, reflexion y rotacién de figuras planas.
Aplicar las caracteristicas de los circulos que se
intersectan para determinar la mediatriz de un
segmento y la bisectriz de un angulo.
Aplicar laregla de tres simple directa  para
calcular la longitud de arco y el area de un segmento
circular.

Desarrollar el plano de un prisma, piramide y

cilindro para calcular su area total.

Utilizar la relacion entre angulos internos y externos
de los poligonos, asi como de los &ngulos entre
paralelas para caracterizar figuras y resolver

situaciones del entorno.

Utilizar los criterios para determinar la congruencia
entre triangulos, caracterizar algunas figuras planas
y resolver situaciones matematicas de la vida

cotidiana.

Identificar figuras planas utilizando criterios de

congruencias para obtener caracteristicas de

triangulos y cuadrilateros.

Utilizar el area y el volumen de cuerpos geométricos

para proponer soluciones a situaciones del entorno.

Identificar y construir figuras semejantes a partir de

las caracteristicas de sus lados y angulos.
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Unidad Competencia de unidad

Utilizar semejanza de tridngulos, para deducir y
aplicar propiedades de figuras solidas semejantes en
la resolucion de problemas de situaciones

problematicas.

Unidad 6: Teorema de Pitagoras Utilizar el teorema de Pitdgoras para calcular
longitudes desconocidas en figuras y cuerpos
geométricos y aplicarlo en la resolucién de

problemas del entorno.

Unidad 7: Angulo inscrito y central Determinar la medida de los &ngulos inscritos y semi
inscritos en una circunferencia, utilizando los
teoremas y relaciones sobre cuerdas y arcos en una
circunferencia, pero estudiar las caracteristicas y

propiedades de figuras planas.

(Fuente: Elaboracién propia, a partir de muestra de unidades y competencias del programa de estudio matematica:

tercer ciclo de educacion basica/ Ministerio de Educacion)

8.4 Teorias pedagdgicas en la ensefianza-aprendizaje de la geometria
8.4.1 Teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget.

En 1973 el bidlogo y epistemologo suizo Jean Piaget (1896-1980), dio a conocer sus
estudios de psicologia genética, en ella destaca cuatro estadios «inteligencia sensorio-motriz,
representacion preoperatoria, operaciones concretas y operaciones proposicionales o formales».
Piaget manifiesta dos tipos de desarrollo en el nifio: el desarrollo psicolégico o bioldgico, este
desarrollo conlleva a un tiempo de duracién, por tanto, el tiempo juega un papel de suma
importancia en el desarrollo del nifio.

Dicho con palabras de Enrique Fau (2011):

Para Piaget, el desarrollo del nifio es un proceso temporal por excelencia. Sefiala dos
puntos: primero el papel necesario del tiempo en el ciclo vital, ya que todo desarrollo,
psicoldgico o bioldgico, supone una duracion, y la infancia dura tanto mas cuanto superior

es la especie. (p. 21)
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Ante la pregunta de si existe la posibilidad de acelerar o de retardar el desarrollo temporal,

hace la distincion del desarrollo intelectual y lo divide en dos partes: desarrollo psicosocial y

psicologico; el primero refiere a todo lo que el nifio recibe del exterior y el segundo a la

inteligencia. Citando a Enrique Fau (2011):

El desarrollo intelectual: por otra parte llamado psicosocial, o sea, todo lo que el nifio recibe
desde afuera (transmision escolar, familiar, etc) y, por otra parte, el desarrollo psicoldgico,
que es el de la inteligencia propiamente dicha, lo que no se le ha ensefiado. Y esto es lo que
Ileva su tiempo. (p. 21)

Habiendo enfatizado el porqué de la importancia del tiempo, procedemos con la teoria de

los estadios de desarrollo, anteriormente se hizo notar que son cuatro.

Inteligencia sensorio-motriz: Esta etapa se manifiesta desde el nacimiento del nifio hasta
la edad de los dos afios. El nifio presenta una conducta en la que las acciones y sus
pensamientos estan orientados sobre su cuerpo o sobre los objetos. Piaget aclara que existe
una inteligencia antes del lenguaje, no obstante, como expresa Fau (2011), “Inteligencia es
la solucion de un problema nuevo por el sujeto, mientras que pensamiento es la inteligencia
interiorizada, que no se apoya en la accion directa sino en el simbolismo” (p. 22)
Representacion preoperatoria: Se presenta de los dos hasta los siete u ocho afios. En esta
etapa la intuicion forma parte del nifio, por tanto, es capaz de resolver problemas haciendo
uso de ella, sin embargo, en esta etapa su pensamiento se ve limitado por conductas de
rigidez y egocentrismo. Enriquez argumenta que en esta etapa “Se produce en el nifio la
capacidad de representar algo por medio de otra cosa, lo que se Ilama funcién simbdlica
(esto es el lenguaje: un sistema de signos sociales por oposicion a los signos individuales)”
(Enriquez Fau, 2011, p. 22).

Operaciones concretas: Esta etapa es notoria desde los siete a once afios. La seriacion,
clasificacion y conservacion son las caracteristicas que se hacen notar, esto debido a que
ya ha alcanzado un mayor desarrollo de la logica. Con la seriacion es capaz de hacer
comparaciones, relaciones y ordenar de acuerdo a las diferencias; dado un criterio es capaz
de clasificar haciendo distincion de semejanzas o similitudes.

Operaciones proposicionales o formales: Surge a partir de los once o doce afios en

adelante. En esta etapa que se da en la adolescencia, ya es capaz de razonar y deducir, dado

26



que logra la adquisicién de funciones cognitivas abstractas.
8.4.2 Los niveles de razonamiento: La teoria de Van Hiele.

Pierre Van Hiele y su esposa Dina Van Hiele, profesores holandeses que en su tesis doctoral
se interesaron en analizar el proceso de ensefianza de la geometria, en la década de los cincuenta
establecen un modelo pedagdgico que consta de cinco niveles basados en el razonamiento y
pensamiento; este modelo no se basa en la edad, sino en que se debe alcanzar un nivel para proceder
al siguiente, dado que, establecen que los niveles son sucesivos y categorizados. Gomez (1999)

argumenta:

Los Van Hiele ven el proceso de aprendizaje como discontinuo, los saltos revelan la
presencia de niveles, cada nivel tiene su propio lenguaje y por lo tanto si el profesor esta
hablando a un nivel superior al del muchacho, no hay posibilidad de comunicarse

significativamente con él. (p. 84)

Modelo de Van Hiele: Los niveles de razonamiento.
e NIVEL 0: Visual o de reconocimiento.

En este nivel las figuras geométricas son visualizadas por su forma fisica obviando sus
atributos especificos, el estudiante se limita a hacer descripciones meramente visuales y realiza
comparaciones de la figura con elementos del entorno que le rodea (es como una llanta, parece una
rueda, etc). Gomez (2009) afirma, “En este nivel no se ven componentes ni relaciones entre las
figuras y sus atributos, como por ejemplo que un rectangulo tiene cuatro angulos rectos y los lados
paralelos dos a dos” (p. 84).

e NIVEL 1: Anélisis o descriptivo.

Habiendo visualizado y reconocido las figuras, experimentalmente el estudiante comienza
a determinar propiedades y atributos. Con los atributos y propiedades realiza descripciones
informales para concluir otras propiedades, no obstante, ain no es capaz de hacer comparaciones

de una propiedad con otra. En la opinion de Gomez (1999) en este nivel,

Se distinguen las componentes (partes y atributos) de las figuras y se establecen algunas
propiedades de de modo experimental. Por ejemplo, se puede ver que un rectangulo tiene
cuatro angulos rectos o que los paralelogramos tienen los lados opuestos de la misma

longitud, pero adn no se es capaz de reconocer que un rectangulo es un caso particular de
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paralelogramo. (p. 84)

e NIVEL 2: Deduccion informal o abstracto.

En este nivel el estudiante a través de la visualizacion y andlisis hechos en los niveles
anteriores lo conducen a ejecutar razonamientos informales y a formulacion de definiciones
abstractas para establecer propiedades y conceptos. De acuerdo con Gomez (1999), “Se establecen
propiedades mediante razonamientos informales. Se establecen definiciones abstractas y se pueden
distinguir condiciones necesarias y suficientes para determinar un concepto” (p. 84).

e NIVEL 3: Deduccién formal.

En este punto el estudiante ha adquirido un mayor pensamiento abstracto que lo lleva a un
alto nivel de razonamiento ldgico, con el cual es capaz de desempefiar razonamientos formales
haciendo uso de teoremas, axiomas, definiciones, etc. Gomez (1999) afirma que “Comienza el
razonamiento matematico formal. (...) Se pueden realizar razonamientos deductivos formales y
complejos” (p. 84).

e NIVEL 4: Rigor.

En el altimo nivel el estudiante es capaz de hacer comparaciones con sistemas axiomaticos,
ademas puede llevar a cabo comparaciones de geometrias diferentes. Este nivel implica el mas alto
nivel de pensamiento abstracto que conlleva al estudiante a hacer estudios en geometria sin la
necesidad de auxiliarse en modelos concretos.

8.4.3 David Ausubel: Aprendizaje significativo.

“Se cree que el conocimiento conceptual no puede transferirse como un producto elaborado
de una persona a otra, sino que debe ser construido activamente desde la propia experiencia y no
recibido pasivamente del entorno por el sujeto cognitivo” (Gomez, 1999, p. 82).

Estas son las palabras de Gomez para referirse a la hipotesis de la teoria constructivista,
autores como Piaget y Van Hiele han realizado sus trabajos basandose en ella. Esta teoria establece
que el aprendizaje se construye a través de la experiencia y el conocimiento previo, es por ello que
Gomez sefiala que no es «recibido pasivamente del entorno por el sujeto cognitivo.

Asi como Piaget y Van Hiele desarrollaron sus trabajos en el campo de la ensefianza,
Ausubel, en el afio 1970 expone la idea principal de su teoria de un aprendizaje significativo. En
su teoria expone un modelo en el que encierra y describe los sucesos o actividades que se
manifiestan en el proceso educativo, como lo es la metodologia y evaluacion, Méndez (2006)

expresa que, “Su teoria del aprendizaje representa un modelo explicativo de lo que ocurre en el
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proceso de ensefianza-aprendizaje, qué es el rendimiento académico, el significado del curriculum,
la metodologia y evaluacion” (p. 91).

Ausubel expresa que el aprendizaje es significativo cuando los conocimientos previos del
estudiante estan relacionados con una idea nueva, para ello existen determinadas condiciones como
la predisposicion y la interaccion del estudiante, esto se debe a la actitud del estudiante para
incorporar un nuevo concepto y la interaccion con el objeto de estudio debe ser ldgica para que
sea un material significativo. A esto Gémez (1999) manifiesta, “Es significativo cuando una idea
se relaciona de un modo «sensible» (con sentido) con las ideas que el aprendiz ya posee” (p. 85).

La teoria propone que para lograr un éptimo aprendizaje significativo la ensefianza debe
ser por descubrimiento, sin embargo, la ensefianza receptiva también propicia de un aprendizaje
significativo.

La ensefianza por descubrimiento se da cuando al aprendiz le corresponde revisar, observar,
sintetizar y adquirir propiamente la informacién; en cambio en la ensefianza receptiva, el aprendiz
recibe la informacion final. Para comprender estos dos términos hacemos las siguiente
ejemplificacion: Se estudia el Teorema de Pitagoras, aplicando la ensefianza receptiva, el profesor
brinda a los estudiantes el resultado final que es “la hipotenusa al cuadrado es igual a la suma del
cuadrado de sus catetos” y que aplica en todos los triangulos rectangulos; aplicando la ensefianza
por descubrimiento, el profesor propone un modelo del teorema con el que el estudiante interactue
y que propiamente deduzca y concluya que aplica inicamente para tridngulos rectangulos. Gomez

(1999) hace notar que:

En esencia, el aprendizaje por descubrimiento se refiere a la situacion en la cual el material
a aprender no se le presenta al estudiante en su forma final (como se hace en la ensefianza
receptiva) sino que requiere emprender cierta clase de actividad mental (refundir,
reorganizar o transformar el material dado) antes de incorporar el resultado final a la

estructura cognitiva. (p. 86)

El estudiante adquiere un aprendizaje significativo o de memoria, para Ausubel el
aprendizaje es la adquisicion de la informacion, su asimilacion y la retencion para ser extraida y
utilizada en situaciones diarias. El siguiente esquema hace la comparacion del aprendizaje

significativo y memoristico, de la ensefianza receptiva y por descubrimiento.
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Figura 1: Las matematicas y las dimensiones del aprendizaje (Ausubel, 1968)

8.5 El juego como referente de los procesos educativos

La educacion formal estd enmarcada en el proceso de asimilacidn de contenidos, desarrollo
de actitudes y habilidades en los estudiantes, con la finalidad que puedan desenvolverse
integramente en la sociedad.

En este proceso, muchos estudiantes ven la educacién como un aprendizaje obligatorio e
inclusive sin sentido en el que son receptores y luego se convierten en reproductores de los mismos
conocimientos.

Para cambiar este paradigma educativo y darle sentido al conocimiento que se aprende,
siendo este mas interactivo y significativo, se deben incorporar diferentes actividades ludicas y
juegos en la educacion como fuente de preparacion para la vida social del estudiante, considerando

gue jugando se aprende.

El juego constituye una necesidad de gran importancia en la educacion integral del
educando, puesto que a través de él se adquieren conocimientos, habilidades y sobre todo,
le brinda la oportunidad de conocerse asi mismo, a los demas y al mundo que los rodea.
(Espinosa y Garcia, 2017, p. 1029)

Ademas de entregar contenido y gobernar los procesos del aula, los juegos son objetos en
si mismos. Esto significa que se pueden usar en la educacion como objeto de andlisis, como algo
que los estudiantes desarrollan e incluso como entrega educativa aparte de ser interactivos,
motivacionales.

Este potencial didactico tiene varios aspectos. Los juegos se pueden utilizar como un motor

de motivacion directa, con el objetivo de involucrar a méas estudiantes en ciertas actividades
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planificadas. El jugador actta de acuerdo con las reglas y el proceso, tiene una direccion natural
para terminar o avanzar (aungue los estudiantes también pueden simplemente explorar el entorno).

Finalmente, pueden desafiar la perspectiva de los alumnos a través de narraciones y juegos
de roles.

8.5.1 Los juegos como recurso didactico.

El juego posee una amplia cantidad de ventajas y aspectos a favor para ser una pieza
importante del aprendizaje que se desarrolla dentro de las aulas, asimismo los estudiantes aman
jugar y este mismo sistema favorece una mejora en distintos campos tales como lo cognitivo,
social, fisico y emocional. (Chipana y Huamani, 2019, p.13).

Caneo, M. (1987), plantea que la utilizacion de estas técnicas dentro del aula de clase,
desarrolla ciertas ventajas en los estudiantes, no solo concernientes al proceso de cognicion de
ellos, sino en muchos aspectos mas que pueden ser expresados de la siguiente forma:

e Permite romper con la rutina, dejando de lado la ensefianza tradicional.

e Desarrollan capacidades en los estudiantes, ya que mediante los juegos se puede aumentar
la disposicion al aprendizaje.

e Permiten la socializacion, uno de los procesos que los estudiantes deben trabajar desde el
inicio de su educacion.

e En lo intelectual-cognitivo fomentan la observacion, la atencion, las capacidades ldgicas,
la fantasia, la imaginacién, la iniciativa, la investigacion cientifica, los conocimientos, las
habilidades, los habitos, el potencial creador, entre otros.

e En la parte conductual desarrollan el espiritu critico y autocritico, la iniciativa, las
actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la responsabilidad, la
audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el compafierismo, la cooperacion,
la lealtad, la seguridad en si mismo.

e En lo afectivo-motivacional se propicia el compafierismo, el interés, el gusto por la
actividad, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda (Caneo, citado por Patifio, p. 2).
Estos juegos o materiales didacticos segun su interaccién se dividen en juegos

manipulativos y aplicaciones virtuales.
8.6 Contextualizacion de la ensefianza de la geometria
Ensefiar geometria constituye un pilar importante en el desarrollo de diversas habilidades

asociadas a los niveles de razonamiento de los individuos, desde que inician su aprendizaje hasta
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que llegan a su maximo grado de desarrollo intelectual en este campo.

Hoffer (1990) critica el hecho de que la ensefianza de la geometria enfatice desde su
comienzo el desarrollo de la habilidad para hacer demostraciones formales, la que exige
que la comprension del individuo se ubique en un nivel alto de desarrollo mental. Por eso,
propone que la ensefianza de la geometria debe fomentar el desarrollo de otras habilidades
que pueden ser mas practicas y que tienen una naturaleza claramente geométrica. (Hoffer,
citado por Galindo C, 1996, p. 52)

La geometria forma parte del lenguaje cotidiano y despierta en el estudiante diversas

habilidades que facilitan entender el mundo que le rodea. Para lograrlo no se debe presentar un

producto final y ya terminado, sino que se le debe dar un papel activo en el desarrollo de su

conocimiento aplicando metodologias activas enfocadas en el estudiante. En este sentido la

geometria se coincibe como:

La ciencia del espacio, vista esta como una herramienta para describir y medir figuras,
como base para construir y estudiar modelos del mundo fisico y otros fenémenos del
mundo real.

Un método para las representaciones visuales de conceptos y procesos de otras areas en
Matematicas y en otras ciencias; por ejemplo, gréficas y teoria de graficas, histogramas,
entre otros.

Un punto de encuentro entre una Matematica tedrica y una Matematica como fuente de
modelos.

Una manera de pensar y entender.

Un ejemplo 0 modelo para la ensefianza del razonamiento deductivo.

Una herramienta en aplicaciones, tanto tradicionales como innovadoras, como, por
ejemplo, graficas por computadora, procesamiento y manipulacién de iméagenes,
reconocimiento de patrones, robdtica, investigacion de operaciones. (Hernandez y Villalba,
citado por Vargas y Gamboa, 2013, p.78)

“Para que un estudiante pueda adquirir conocimientos de geometria el docente debe

fomentar la participacion activa, para que las transiciones de una etapa a otra se den como procesos

naturales” (Lopez y Lopez, 2016, p.29).
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8.7 Importancia de la ensefianza-aprendizaje de geometria

La geometria es una de las ramas de la Matematica que mas se relaciona con la realidad,
siempre se esta frente a conceptos geométricos en el hogar, centros educativos, la ciudad, etc., por
lo que se hace fundamental su estudio en todas las etapas educativas y sobre todo, porque su
método es un modelo para pensar criticamente.

Su ensefianza es fundamental ya que el estudiante adquiere un criterio al escuchar, leer y
pensar. Cuando el alumno estudia geometria deja de aceptar a ciegas proposiciones e ideas, se le
ensefia a pensar de forma clara y critica.

Segun Hoffer (1981), “Las habilidades bésicas que una buena ensefianza de la geometria
deberia ayudar a desarrollar son clasificadas en cinco areas: visuales, de comunicacién, de dibujo
y construccién, légicas o de razonamiento y de aplicacion o transferencia” (Hoffer, citado por
Galindo, 1996, p. 76).

Para finalizar Cabanne (2006) presenta algunas razones que pueden ser mas familiares y
hace que se note la gran importancia y aplicacion que tiene la geometria:

e Esta presente en distintos &mbitos: produccion industrial, disefio, arquitectura, topografia.
e Laforma geométrica representa un aspecto importante en el estudio de la naturaleza.

e Esun componente esencial del arte y de las artes plasticas.

e Porque es indispensable en el desenvolvimiento de la vida: para orientarse en el espacio,

para hacer estimaciones sobre las formas y distancias, para hacer apreciaciones relativas a

la distancia de objetos en el espacio. (p.27-28)

8.8 Uso de los juegos en geometria

Segun Contreras (2004), de todas las disciplinas matematicas, la Geometria es la que

mayores posibilidades ofrece a la hora de experimentar, mediante materiales adecuados, sus

métodos, sus conceptos, sus propiedades y sus problemas.

Si basamos el aprendizaje del bloque de Geometria en actividades constructivas, sensibles
y ludicas, vivir la geometria en el aula podria ser una experiencia muy enriquecedora. El
uso de los juegos matematicos en el ambito de la Geometria, aparte de ser divertido,
también es una estrategia para abordar o consolidar los conceptos y propiedades.

(Contreras, citado por Etxaniz-Ulazia, 2013, p.26)

Por esta razon el uso de los juegos interactivos dentro del aula constituye un aporte
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importante en la ensefianza de la geometria, tanto los juegos en si mismo como aquellos donde se
hace uso de la tecnologia por medio de aplicaciones virtuales relacionadas con la asignatura.

8.9 Utilizacion de materiales manipulativos en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
geometria

Estos materiales tienen la capacidad de ofrecer conocimiento a través de su utilizacién y el
analisis de sus propiedades. El estudiante aprende de manera activa y significativa,
experimentando “Situaciones de aprendizaje de forma manipulativa, que les permite conocer,
comprender e interiorizar las nociones estudiadas, por medio de sensaciones” (Area, citado por
Valenzuela, 2012, p. 25).

La incorporacion de estas actividades favorece al aprendizaje cooperativo y por ser
manipulables son accesibles para los estudiantes, en este ambito el papel del docente es
fundamental por ser el mediador y planificador de las situaciones didacticas.

La incorporacién del juego de manera efectiva a los procesos de ensefianza y aprendizaje
de la matematica, entre muchas posibilidades; puede ser utilizado:

e Como motivador de un trabajo posterior (al jugar libremente con solidos, el nifio se da
cuenta de las caracteristicas de éstos).

e Para afianzar conceptos.

e Como reforzador de los procesos de ensefianza y aprendizaje (uso de los juegos en la
evaluacion formativa).

e Representar una situacion o problema de forma esquematica, es decir, construir un modelo
de la situacion, donde los alumnos y el docente logren precisar las reglas del juego, lo cual
ayuda a los primeros a convertirse en actores y no en simples espectadores de la situacion.
Esto les permite arribar a conclusiones adecuadas acerca del modelo que hayan
considerado. (CENAMEC, citado por Bravo, Marquez, y Villarroel, 2013, p. 4-5)

8.10 Aplicaciones virtuales en el proceso de ensefianza aprendizaje de la geometria

La tecnologia hoy en dia es una herramienta Gtil en todas las areas de nuestra vida, todo se
ha modernizado y los nifios de este siglo han nacido rodeados de todo tipo de teléfonos celulares,
tablets y computadoras ya con acceso a internet que es el gran transmisor de la informacién en el
siglo XXI.

Por esta razon, el manejo y la utilizacion de las aplicaciones virtuales en educacién es

fundamental para la formacion integral de los estudiantes, el tiempo en el que el docente solamente

34



llenaba el pizarron de ejercicios poco a poco ha ido desapareciendo, aunque cabe destacar que
muchos de ellos ain mantienen esa metodologia de ensefianza, como se menciona en el articulo
de El uso didactico de las TIC en escuelas de educacion basica en México:

La falta de interés y disposicion, asi como el temor a manejar y enfrentar las TIC son
actitudes que obstaculizan su uso como herramientas pedagdgicas en el aula. En algunos casos,
“La resistencia obedece al desconocimiento de las tecnologias o a las dificultades que representa
enfrentarse a una nueva manera de dar clase con herramientas que no se dominan” (Santiago,
Caballero, Gomez y Dominguez, 2013, p. 102).

No obstante, hay aulas donde ya se hace uso de este recurso dando la pauta necesaria para
romper esa barrera que anteriormente se tenia y abriendo el aprendizaje a cambios continuos que
modernizan la educacion.

Con el avance de las tecnologias y el cierre de la brecha digital, las aplicaciones virtuales
son de mayor acceso y pueden ser utilizadas por el docente en el aula como recurso didactico en
la ensefianza de la geometria, entre las que podemos mencionar: GeoGebra, Artric, Allcalc
Geometry, Geometria, etc. Sin embargo, no todo lo que aportan las TIC al proceso de ensefianza
aprendizaje de la geometria es de provecho, tambiéen tiene sus contras. Alcaide (2016), plantea
ventajas y desventajas que tiene el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en
el proceso de ensefianza y aprendizaje, las cuales se detallan a continuacion:

Tabla 3. Ventajas y desventajas de las TICs en educacion.

Ventajas Desventajas

e La motivacién del alumnado. El alumno se e La privacidad, es posible que sea uno de los

siente motivado y atraido por la utilizacién de mayores problemas al utilizar internet.

las TICs. e (Calidad de la conexion
e Lainteractividad. e Ladistraccion de los alumnos
e Las posibles colaborativas. e Puede llegar a ser un material no apto para
e Facilitan el aprendizaje auténomo. alumnos si no se controla correctamente el
e Fomentan la capacidad creativa del alumno. acceso a las paginas web.

(Fuente: Elaboracién propia a partir de la bibliografia consultada)

8.11 Identificacién y clasificacion de los juegos geométricos

Etxaniz-Ulazia (2013), clasifica los juegos geométricos en dos grandes grupos:
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8.11.1 Juegos planos.
Adecuados para trabajar conceptos y relaciones matematicas.
Son utiles herramientas ludicas para ir interiorizando las posibilidades de orientacion en un
plano y la distribucion de regiones.
Desarrollan las relaciones geométricas tales como la amplitud y superficie.
Ejemplos: Tangram, Puzzles, Problemas y Rompecabezas Geométricos.
8.11.2 Juegos espaciales.
Contribuyen a una mejor vision ludica y conceptual del espacio.
Permiten desarrollar estrategias para resolver problemas espaciales.
Ejemplos: Juegos de arquitectura, juegos de estrategia, laberintos tridimensionales,

recortables y rompecabezas espaciales.
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9. Metodologia de la investigacién

Para realizar este trabajo en primer lugar se llevo a cabo una revision documental cuya
sustentacion tedrica fue realizada con busquedas en articulos, libros e investigaciones anteriores
relacionadas con la aplicacion de juegos educativos en la ensefianza de la geometria 'y aplicables a
los estudiantes de tercer ciclo de educacion basica del sistema educativo de El Salvador, ademas
se complementa el estudio a través la ejecucion de un cuestionario con alumnos y docentes de
cuatro centros educativos pertenecientes a los distritos 06-13, 07-14, 10-04 y 10-05.

Por un lado, se reviso el programa de estudio de tercer ciclo de educacion basica de
matematica en el area de geometria, que ha servido para conocer las unidades y competencias
relacionadas con la asignatura. Ademas, el estudio tedrico ha permitido tener una idea global de la
problematica y conocer las teorias pedagdgicas existentes en torno a la ensefianza-aprendizaje de
la geometria, tomando de referencia los niveles de aprendizaje de los esposos Van Hiele, las etapas
del desarrollo cognitivo de Piaget y el aprendizaje significativo de Ausubel. Esta informacion se
ha utilizado para contextualizar el trabajo dando sentido a la investigacion.

Posteriormente, se muestran las posibles ventajas que tiene la utilizacion de juegos
geométricos como recurso didactico para mejorar el rendimiento acadéemico de los estudiantes y
desventajas que se pueden presentar si no se logra planificar bien el tiempo y la estructura de las
actividades con detalle. Una vez analizado el marco teorico, la ejecucion del cuestionario ayudo a
conocer la problematica real de ensefianza aprendizaje en geometria de los estudiantes de tercer
ciclo, obteniendo resultados significativos que sirvieron de guia para la elaboracion de la propuesta
y conocer la opinién de docentes y alumnos en cuanto a la viabilidad ante la posible introduccion
de juegos geométricos en las aulas. Para realizar adecuadamente este estudio se optd por una
metodologia basada en la técnica del cuestionario, dicho instrumento se elabord teniendo en cuenta
el marco sanitario establecido por la pandemia Covid-19 que atravesaba el pais, por lo que se opto
por pasarlo en forma virtual a través de Google Forms.

Considerando que no se contaba con la presencia de estudiantes en las aulas, este
instrumento permitié examinar una poblacion bastante amplia de forma rapida y eficaz. Se elabor6
una serie de preguntas cerradas con el objetivo de facilitar las respuestas a los interrogados.

En relacion a los profesores, se obtuvo informacion sobre el tiempo dedicado a la docencia,
los contenidos geométricos que consideran son mas dificil de ensefiar, los recursos didacticos que

utiliza para impartir la asignatura, y finalmente conocer su postura frente a la posibilidad de
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introducir juegos interactivos en el aula o la incorporacion de las TIC en el proceso de ensefianza
aprendizaje de geometria.

En cuanto a los estudiantes, permitié conocer la vision que tienen de la geometria y los
aspectos que consideran son mas dificiles. Asi como analizar la posicion de ellos frente a la
posibilidad que su profesor utilice juegos geométricos en las clases, si creen que serian de mucha
utilidad para comprender los contenidos mas complejos y si ademas les motivaria en su interés por
el aprendizaje de la geometria.

Una vez interpretados y analizados todos los resultados obtenidos en el instrumento, se
procede a la presentacion de la propuesta didactica que es el objetivo principal de esta
investigacion, detallando los juegos méas apropiados que se seleccionaron para utilizarlos como
metodologia en la ensefianza aprendizaje de la geometria, en esta propuesta se incluye la
utilizacion de herramientas tecnoldgicas en los juegos por medio de aplicaciones geométricas
virtuales y juegos concretos que los estudiantes pueden manipular durante las clases.

9.1 Método de investigacion

El desarrollo de la presente investigacion se ha trabajado enfocada en el método cualitativo,
el cual ha permitido recopilar la informacion y los datos necesarios, sobre el tema de estudio sin
medicion numérica. Se selecciond este método ya que se pretende hacer una descripcion del
fendmeno y recoger informacion basada en la técnica del cuestionario para conocer las respuestas
de los individuos sujetos a estudio acercandose a la realidad del entorno educativo y finalmente
formular la propuesta metodoldgica.

9.2 Tipo de estudio

El presente estudio se abordd bajo el tipo de investigacion descriptivo, debido a que permite
conocer la viabilidad del maestro y alumno respecto a los juegos geométricos como recurso
didactico en el desarrollo de las clases. El objetivo es describir una propuesta metodologica
innovadora que esté amparada cientificamente por los aportes pedagogicos de diferentes autores a
lo largo de la historia en la ensefianza aprendizaje de la geometria, complementado con el
cuestionario que sirvié como justificacion del trabajo realizado.

9.2.1 Poblacion.

La poblacion o universo de estudio “Puede estar constituido por personas, animales,

registros médicos, los nacimientos, las muestras de laboratorio, los accidentes viales entre otros”

(de Canales, F., de Alvarado, E., y Pineda, E., 1994, p. 108). Para ejecutar el estudio sobre la
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posibilidad de utilizar juegos geométricos como metodologia para mejorar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de tercer ciclo, o en caso de obtener la opinion, se tom6 como
poblacion al conjunto de docentes que imparten la asignatura relacionada al objeto de estudio y
alumnos atendidos en el mismo ciclo de cuatro centros educativos que en su totalidad estan
conformados por: 4 maestros y 176 estudiantes, de los cuales 12 estudiantes son del Colegio de la
Mision Bautista Internacional, 30 del Complejo Educativo Catolico “Guadalupe Carcamo”, 39 del
Centro Escolar Canton Joya Grande, 95 del Centro Escolar Felipe Soto. El cuestionario fue
enviado al total de estudiantes que se mantenian activos virtualmente en su proceso de aprendizaje
durante el marco de la pandemia Covid-19, de los cuales se obtuvieron solamente 176
participaciones.
9.2.2 Muestra.

La muestra “Es un subconjunto o parte del universo o poblacion en que se llevara a cabo
la investigacion con el fin posterior de generalizar los hallazgos al todo” (de Canales, et al., 1994,
p. 108). Para la presente investigacion no se realiz6 ninguna técnica de muestreo; puesto que se
tomo la poblacion que era accesible debido al marco sanitario establecido por la pandemia Covid-
19.

9.2.2.1 Caracteristicas de la muestra.

Parte de las caracteristicas de los participantes en la investigacion son: edades de los
docentes y alumnos entre los 27 - 45 afios y 12 - 16 afios respectivamente, una de las instituciones
educativas presentaba problemas sociales relacionados al tema “pandillas”, todos los docentes son
especialistas en Matematica.

9.3 Instrumento
Como instrumento en la recoleccion de datos se utilizo un cuestionario. De acuerdo con de

Canales, et al., (1994), el cuestionario:

Es el método que utiliza un instrumento o formulario impreso, destinado a obtener
respuestas sobre el problema en estudio y que el investigado o consultado llena por si
mismo. El cuestionario puede aplicarse a grupos o individuos estando presente el
investigador o el responsable de recolectar la informacién, o puede enviarse por correo a

los destinatarios seleccionados en la muestra. (p. 132)

De ahi que, las preguntas fueron realizadas atendiendo a la problemética de estudio,
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objetivos, marco teorico establecido, permitiendo asi, recolectar informacion de la muestra
seleccionada, de la cual se pudo realizar los respectivos analisis e interpretaciones de cada pregunta
descritos en estos, ademas, eran de suma importancia para la elaboracién de conclusiones;
reiterando el uso de Google Forms y los beneficios que presentaba respecto al envio, recepcion del
mismo, proporcionado los siguientes enlaces: https://forms.gle/iuBNWq121U5gczPP9 vy
https://forms.gle/1XDBZR55buXkzp7s6.

9.3.1 Validacion del instrumento.

Segun Hernandez, Fernandez, y Baptista (1998), “La validez, en términos generales, se
refiere al grado en que un instrumento realmente mide la variable que pretende medir” (p. 286).
En este caso se utilizd la validez del contenido por medio del procedimiento denominado, el juicio
de expertos, Cabero y Llorente (2013), “El juicio de experto consiste, basicamente, solicitar a una
serie de personas la demanda de un juicio hacia un objeto, un instrumento, un material de
ensefianza, o su opinion respecto a un aspecto concreto” (p. 14). Tomando en cuenta lo expresado
por Cabero, se medito el juicio de seis expertos en el area, tales expertos evaluaron el instrumento
del cuestionario, afirmando su adecuacion en el contenido acorde a lo establecido previamente en

los objetivos y la problematica dada.
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10. Andlisis e interpretacion de resultados
En este apartado se presentan de forma resumida los resultados que se obtuvieron en los
cuestionarios ejecutados a docentes y estudiantes; en cada uno de los bloques se colocan los items
con el andlisis correspondiente.
10.1 Cuestionario a docentes

Tabla 4. Pregunta N°1: ¢ Cual es el tiempo que ha dedicado a la docencia?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
De 0 a 5 afios 1 25

De 5 a 20 afios 2 50

Mas de 20 afios 1 25

Total 4 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

De 5 - 20 afios

Figura 2: Tiempo dedicado a la docencia (elaboracion propia)

Los resultados obtenidos presentan un 50% de los docentes con un tiempo en la docencia
de 5 - 20 afios, existe un 25% que posee de 0 - 5 afios y otro 25% respondié mas de 20 afios.
Tabla 5. Pregunta N°2: ¢;Cuén importante son para usted las unidades dedicadas al

estudio de la geometria dentro de la asignatura de matematica?

Respuestas Frecuencia Porcentaje

Igual que las demas unidades 4 100
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Respuestas Frecuencia Porcentaje

Menos que las demas unidades 0 0
Mas que las demas unidades 0 0
Total 4 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

Figura 3: Importancia de las unidades dedicadas a geometria (elaboracién propia)

Analizando los resultados obtenidos, el 100% de los docentes les dan la misma importancia

a las unidades estipuladas en el area de geometria, es decir, no le dan una prioridad mayor en

comparacion a las demas ramas de las matematicas, tampoco significa que los docentes excluyan

dicha materia para darle prioridad a otras.

Tabla 6. Pregunta N°3: ¢Qué contenidos de geometria le presentan mayor dificultad al

momento de ensefiarlos?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Propiedad de poligonos 0 0

Rectas notables de un triangulo 2 18.2
Teorema de Pitagoras 0 0
Semejanza de figuras 1 9.1
Poliedros y cuerpos de revolucién 3 27.3
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Respuestas Frecuencia Porcentaje

Calculo de perimetros, areas y volumenes 2 18.2
Caracteristicas de triangulos y cuadrilateros 0 0

Angulos inscritos en una circunferencia 3 27.3
Total 10 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

Rectas notables de

8 2

Angulos inscritos

Semejanza de

Calculo de

8 20

Poliedros y cuerpos

Figura 4: Contenidos con mayor dificultad al ensefiarlos (elaboracion propia)

En cuanto a la pregunta ;Qué contenidos de geometria le presentan mayor dificultad al
momento de ensefiarlos? el 23.1% de los docentes manifiesta que son los poliedros y cuerpos de
revolucién, el 23.1% opina que son los angulos inscritos en una circunferencia, mientras que un
15.4% expresa que su mayor dificultad se encuentra en areas y voliumenes, un 15.4% dice que se
le complica ensefiar las rectas notables de un tridngulo, ademas el 15.4% expone que es el calculo
del perimetro y sélo el 7.7% afirma que su mayor dificultad est& en la semejanza de figuras.

Tabla 7. Pregunta N°4: ¢ Qué dificultades identifica en los estudiantes cuando imparte

geometria?
Respuestas Frecuencia Porcentaje
Habilidades matematicas 2 18.2
Memorizacion 1 9.1
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Respuestas Frecuencia Porcentaje

Visualizacion espacial 1 9.1

Comprension de objetos matematicos 2 18.2
Bases previas 3 27.3
Estrategias limitadas para resolver problemas 2 18.2
Total 11 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

Memorizacion

Bases previas

Gomprension de objetos
matematicos

Visualizacion espacial

Estrategias limitadas para
resolver problemas

Habilidades malematicas

Figura 5: Dificultades identificadas en los estudiantes al impartir geometria (elaboracion propia)

En relacion a la pregunta 4, el 27.4% de los docentes manifiesta que la dificultad que
identifican en los estudiantes al momento de impartir geometria es en cuanto a las bases previas
que ellos deben de tener, el 18.2% dice que son las estrategias para resolver problemas, ademas el
18.2% expresa que es la comprension de objetos matematicos, un 18.2% de ellos reconoce que son
las habilidades matemaéticas, el 9.1% la visualizacion espacial y un 9.1% expone que el mayor
inconveniente es la memorizacion.

Tabla 8. Pregunta N°5: ¢ Qué actitudes, destrezas o habilidades cree que son las ideales para

obtener un resultado favorable en geometria?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Habitos de estudio 3 23.1
Positivismo 0 0
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Respuestas Frecuencia Porcentaje
Interés 3 23.1

Orden 2 154
Participacion 1 7.7
Creatividad 3 23.1
Disciplina 1 7.7

Total 13 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

Disciplina

Participacion

Figura 6: Actitudes, destrezas o habilidades ideales para obtener resultados favorables en geometria (elaboracion

propia)

Segun los resultados obtenidos en la pregunta 5, tal y como se presenta en la grafica, los
habitos de estudio, el interés, la creatividad e incluso el orden son las actitudes, destrezas o
habilidades ideales para obtener los resultados favorables en geometria, mientras que la disciplina
y la participacion parecen no ser un prototipo para lograr éxito en dicha rama de la matemaética.

Tabla 9. Pregunta N°6: Frecuentemente, ¢ Cudles de las siguientes estrategias utiliza al

momento de impartir geometria?

Respuestas Frecuencia Porcentaje

Realizar preguntas para afianzar los conocimientos 3 21.4
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Respuestas Frecuencia Porcentaje

Explicacion del tema y realizacion de ejercicios 3 21.4
Actividades relacionadas con la realidad 2 14.3
Trabajo en grupo 3 21.4
Actividades que favorecen la visualizacion 0 0
Diagnostico de los conocimientos previos 1 7.1
Actividades ludicas 0 0
Actividades de autoaprendizaje 0 0
Partir de un problema real 2 14.3
Total 14 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

Diagnéstico de los

conocimientos previos
Realizar preguntas para

afianzar los conocimientos

Partir de un problema real

Actividades relacionadas con la
realidad

Explicacin del tema y
salizacion de ejercicios

Trabajo en grupo

Figura 7: Estrategias utilizadas al momento de impartir geometria (elaboracién propia)

Los datos recolectados muestran que el 21.4% de los docentes utilizan la explicacion del
tema y realizacion de ejercicios como parte de sus tacticas al momento de impartir geometria, el
21.4% emplea la realizacion de preguntas para afianzar los conocimientos, el 21.4% usa el trabajo
en grupo, un 14.3% aplica actividades relacionadas con la realidad, mientras que el 14.3% parte

de un problema real y sélo el 7.1% tiene como estrategias el diagndstico de conocimientos previos.
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Tabla 10. Pregunta N°7: Frecuentemente, ¢ Cuales de los siguientes recursos utiliza al momento

de ensefiar geometria?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Pizarra, plumones y borrador 3 42.9

Libro ESMATE u otros 3 42.9
Material fotocopiado 0 0
Cartulina, periddico, tijeras, borrador 1 14.3

TIC's (Aplicaciones de geometria, juegos digitales, pc, smartphone, 0 0
proyector, pizarra digital)

Total 7 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

Cartulina,
14.3%

Pizarra, plumones y
) 9%

Libro ESMATE u

Figura 8: Recursos utilizados al momento de ensefiar geometria (elaboracion propia)

En cuanto a la pregunta 7, Frecuentemente, ¢Cuales de los siguientes recursos utiliza al

momento de ensefiar geometria? la grafica muestra cuantos profesores (en porcentaje) han

determinado que la pizarra, plumones y borrador, libro ESMATE u otros son los recursos mas

utilizados para impartir geometria, mientras que los deméas docentes manifiestan el uso de

borrador, tijeras, periodico y cartulina como sus medios mas empleados para ensefiarla.
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Tabla 11. Pregunta N°8: ¢ Cuales de las siguientes TIC 's utiliza para ensefiar geometria?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Proyector o pizarra digital 2 50

Paginas web dedicadas a geometria 0 0
Aplicaciones de geometria 0 0

Juegos digitales 0 0

Ninguna 2 50

Total 4 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

Ninguna Proyector o pizarra digital

Figura 9: TIC’s utilizadas para ensefiar geometria (elaboracion propia)

Con la pregunta numero 8 ¢ Cuales de las siguientes TIC 's utiliza para ensefiar geometria?
se pretende conocer si los docentes aprovechan el uso de las herramientas tecnoldgicas para
impartir geometria, los resultados muestran que el 50% no utiliza ninguna de ellas y el otro 50%
usa proyector o pizarra digital.

Tabla 12. Pregunta N°9. Pregunta N°9: Respecto a su opinidn, ¢ Qué ventajas se obtienen al

utilizar TIC 's para la ensefianza de geometria?

Respuestas Frecuencia  Porcentaje

Los alumnos estan mas motivados 1 12.5

48



Respuestas Frecuencia  Porcentaje

Se alcanzan los objetivos con mayor rapidez 4 50
Favorece el tratamiento de la diversidad 1 125
Mejora las competencias de expresion y creatividad 0 0
Favorece la comprension gracias a la mejora en la visualizacion 2 25
Ninguna 0 0
Total 8 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

Favorece el tratamiento de la
diversidad

Se aleanzan los abjetivos con
mayor rapidez

Favorece |z comprension
oracias 3 la mejora en la
visualizacién

Figura 10: Ventajas de utilizar TICs para ensefiar geometria (elaboracién propia)

Segun los resultados obtenidos en la pregunta 9, el 50% de los docentes coincide en que
unas de las ventajas de utilizar las TIC’s es que mediante ellas se alcanzan los objetivos con mayor
rapidez, el 25% manifiesta que favorece la comprension gracias a la mejora en la visualizacion, un
12.5% afirma que al hacer uso de las herramientas tecnoldgicas los alumnos se encuentran mas
motivados y finalmente el 12.5% dice que favorece el tratamiento de la diversidad.

Tabla 13. Pregunta N°10: Respecto a su opinion, ¢Cuales son las desventajas de utilizar TIC 's

en la ensefianza de geometria?

Respuestas Frecuencia  Porcentaje

Los estudiantes se distraen 3 60
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Respuestas Frecuencia  Porcentaje

Los alumnos se desvian de los objetivos 1 20
Supone una desconexion de los contenidos del libro ESMATE 1 20
Los alumnos desarrollan estrategias de minimos esfuerzo 0 0
Aprendizajes incompletos y superficiales 0 0
Supeditacion a los sistemas informaticos 0 0
Supone formacion continua 0 0
Total 5 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

Supone una desconexian de los

contenidos del libre ESMATE Los estudiantes se distraen

Figura 11: Desventajas de utilizar TICs para ensefiar geometria (elaboracién propia)

Aunque no todos los docentes utilizan las TIC’s para ensefiar geometria el 60% de ellos
consideran que una de las mayores desventajas al emplearlas es la distraccion de los estudiantes
en cuanto al uso de ellas, el 20% supone una desconexion de los contenidos del liboro ESMATE y
un 20% de los encuestados afirma que los estudiantes se desvian de los objetivos.

Tabla 14. Pregunta N°11: ¢ Cuales son los motivos por los que considera que no es viable

utilizar las TIC 's en geometria?

Respuestas Frecuencia  Porcentaje

No sé como utilizarlas 0 0
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Respuestas Frecuencia  Porcentaje
Falta de tiempo para preparar las clases 0 0

Los estudiantes son de escasos recursos 3 50

El reglamento interno de la institucion prohibe el uso del celular 3 50

Total 6 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

El reglamento intema de la
Institucion prohibe el uso del
celular

Los estudiantes son de escasos
recursos

Figura 12: Motivos considerados para la no viabilidad de las TIC’s en geometria (elaboracion propia)

Con respecto a la pregunta 11 ¢Cudles son los motivos por los que considera que no es

viable utilizar las TIC 's en geometria? el 50% de los profesores encuestados afirman que debido

al reglamento interno de la institucion que prohibe el uso de celular no es posible el uso de las

herramientas tecnoldgicas para ensefiar geometria, mientras que el otro 50% afirma que los

estudiantes son de escasos recursos.

Tabla 15. Pregunta N°12: ¢ Cudles de los siguientes juegos ha utilizado para ensefiar

geometria?
Respuestas Frecuencia Porcentaje
Tangram 0 0
Geoplano 0 0
Poliminds 0 0
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Respuestas Frecuencia Porcentaje
Policubos 0 0

Ninguno 4 100

Total 4 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)

Figura 13: Juegos utilizados para ensefiar geometria (elaboracién propia)

Realizando el respectivo analisis de la pregunta 12, en la grafica se puede apreciar que el

100% de los docentes no utiliza juegos para ensefiar geometria, ya que se les planteaba una lista

de ellos y no eran de su conocimiento.

Tabla 16. Pregunta N°13: Respecto a su opinidn, ¢ Qué ventajas se obtienen al utilizar juegos

interactivos manuales al momento de impartir geometria?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Motivacion 2 20
Desarrollo de la creatividad 3 30
Desarrollan la capacidad de visualizacion 3 30
Desarrollan la capacidad de abstraccion 2 20

Total 10 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)
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Motivacién

Desarrollan |2 capacidad de
wvisualizacion

Desarrollo de la creatividad

Desarrollan |2 capacidad de
abstraccion

Figura 14: Ventajas al utilizar juegos interactivos manuales para impartir geometria (elaboracion propia)

A pesar del bajo nivel de utilizacion de los juegos interactivos manuales, el 30% de los
docentes encuestados manifiestan que una de las ventajas al hacer uso de ellos es el desarrollo de
la creatividad, el 30% dice que desarrollan la capacidad de visualizacion, un 20% afirma que al
emplearlos los estudiantes se encuentran mas motivados y finalmente el 20% opina que a través
de ellos desarrollan la capacidad de abstraccion.

Tabla 17. Pregunta N°14: ¢ Por qué razén considera usted que no se da importancia a la

utilizacion de juegos geométricos manuales durante las clases?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Se desconoce la existencia de la mayoria de estos juegos 2 22.2
Falta de tiempo 2 22.2
La presion de los programas 3 33.3
Falta de material 2 22.2
Total 9 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)
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Se desconoce la existencia de

Falla de matenial Ia mayoria de estos juegos

Falta de tiempo

La presion de los programas

Figura 15: Razones consideradas para la no importancia del uso de juegos geométricas en clases (elaboracion
propia)

En cuanto a la pregunta 14 ;Por qué razon considera usted que no se da importancia a la
utilizacion de juegos geométricos manuales durante las clases? los profesores coinciden en un
33.3% que no utilizan los juegos geométricos en clases por la presion que tienen en cuanto al
desarrollo del programa, mientras que los demas profesores afirman que no le dan importancia
debido a la falta de tiempo o material y a la carencia de conocimiento acerca de la existencia de la
mayoria de estos.

Tabla 18. Pregunta N°15: ¢ Cual de los siguientes enunciados seria su postura sobre la

utilizacion de juegos digitales en un smartphone como recurso didactico para impartir clases de

geometria?
Respuestas Frecuencia Porcentaje
No contribuyen al aprendizaje 0 0
Incrementan la motivacion del estudiante 3 42.9
Enriquecen en gran medida el aprendizaje 1 14.3
Modernizan el sistema educativo 3 42.9
Total 7 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para docentes)
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Enriquecen en gran medida el
aprendizaje

Incrementan la mativacién del
estudiante

Modemizan el sistema
educalivo

Figura 16: Postura sobre la utilizacidn de juegos digitales en smartphone (elaboracién propia)

Finalmente, haciendo el respectivo analisis en la pregunta 15, el 42.9% de los encuestados

sostienen que la utilizacion de juegos digitales en smartphone incrementan la motivacion del

estudiante, un 42.9% afirma que modernizan el sistema educativo ya que se imparte geometria de

una manera diferente y el 14.3% manifiesta que al emplearlos enriquecen en gran medida el

aprendizaje.
10.2 Cuestionario a alumnos
Tabla 19. Pregunta N°1: Sexo.

Sexo Frecuencia Porcentaje
Masculino 77 44
Femenino 99 56

Total 176 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)

Masculino
43.8% 3 8%

Femenino

Figura 17: Namero de estudiantes por sexo (elaboracion propia)
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Al hacer el analisis del nimero de estudiantes por sexo se obtiene que aproximadamente el
44% de los estudiantes son del sexo masculino y el 56% corresponde al sexo femenino.
Tabla 20. Pregunta N°2: Edad.

Edades Frecuencia Porcentaje
12 4 2.3

13 53 30.1

14 59 33.5

15 58 33.0

16 2 1.1

Total 176 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)

Figura 18: Edades de los estudiantes (elaboracion propia)

En cuanto a las edades, se observa que el 2.3% de los alumnos tienen 12 afios, el 30.1%
posee 13 afios, un 33.5% 14 afos, mientras que el 33% mantiene una edad de 15 afios y solo el
1.1% tiene 16 afios. Es decir, que la edad de la mayoria de estudiantes oscila entre 13 y 15 afios de
edad.
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Tabla 21. Pregunta N°3: Zona geogréfica.

Zona Frecuencia Porcentaje
Rural 74 42

Urbana 102 58

Total 176 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)

Urbana

Figura 19: Zona geografica (elaboracion propia)

Al analizar la zona geogréafica de la que proceden los estudiantes se tiene que el 42%

proviene de zona rural, mientras que el 58% de zona urbana.

Tabla 22. Pregunta N°4: Seleccione el Centro Educativo al que pertenece:

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Centro Escolar Canton Joya Grande 39 22.2
Centro Escolar Felipe Soto 95 54
Complejo Educativo Catélico “Guadalupe Carcamo” 30 17

Colegio de la Mision Bautista Internacional 12 6.8

Total 176 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Complejo Educativo Catolico
Guadalupe Carcamo

Centro Escolar Felipe Soto

Centro Escolar Cantén Joya
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Figura 20: Centro Educativo (elaboracion propia)

Al hacer el anélisis respectivo de la pregunta 4, se obtiene que la mayor parte de la muestra
estd encabezada por el Centro Escolar Felipe Soto con un 54%, dando a entender que mas de la
mitad de los estudiantes son pertenecientes a dicha institucion educativa, seguido del Centro
Escolar Canton Joya Grande con el 22.2%, el Complejo Educativo Catélico Guadalupe Carcamo
representa el 17% y por ultimo el Colegio de la Mision Bautista Internacional un 6.8% de dicha
muestra.

Tabla 23. Pregunta N°5: Seleccione el grado académico al que pertenece:

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Séptimo 60 34.1
Octavo 55 31.2
Noveno 61 34.7
Total 176 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Séptima grado

Octavo grado

Figura 21: Grado académico perteneciente (elaboracion propia)

Los resultados obtenidos son cuasi equitativos, por un lado, esta encabezando noveno grado
con el 34.7%, séptimo grado representando el 34.1% de la muestra y el 31.2% perteneciente a
octavo grado, dejando una clara sefial de “equidad” entre los distintos grados que conforman tercer
ciclo.
Tabla 24. Pregunta N°6: Selecciona la sentencia para completar la siguiente frase: “Pienso que

aprender geometria es...”

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Importante 138 63.6
Interesante 60 27.6

Facil de aprender 6 2.8

Poco util 4 1.8

Una pérdida de tiempo 0 0

Aburrido 2 1

Dificil 7 3.2

Total 217 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Importante

Figura 22: Pensamiento sobre geometria (elaboracidn propia)

Los resultados analizados de la pregunta 6, muestran una tendencia a un pensamiento
“importante” e “interesante” sobre aprender geometria con el 63.6% y 27.6% respectivamente,
mientras que el 7.8% restante mencionan que es “facil de aprender”, “dificil” y “poco util” el
aprendizaje de la geometria.

Tabla 25. Pregunta N°7: ¢ Cuéles son los contenidos geomeétricos que presentan mayor

dificultad para aprender?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Propiedad de poligonos 35 13.2
Rectas notables de un triangulo 20 75
Teorema de Pitagoras 58 21.9
Semejanza de figuras 12 4.5
Poliedros y cuerpos de revolucion 40 15.1
Calculo de perimetros, areas y volumenes 45 17
Angulos inscritos en una circunferencia 33 125
Caracteristicas de los triangulos y cuadrilateros 22 8.3

Total 265 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Figura 23: Contenidos geométricos con mayor dificultad (elaboracion propia)
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La gréfica 23 refleja que los contenidos geométricos en los que la mayoria de encuestados

presentan una mayor dificultad es en el Teorema de Pitagoras, el 14.7% coincide en el calculo de

perimetro, otro 14.7% en areas y volimenes, mientras que al 13.7% se les obstaculiza aprender

poliedros y cuerpos de revolucién, el 11.4% manifiesta complejidad en las propiedades de

poligonos, asi mismo el 10.7% en angulos inscritos en una circunferencia, ademas el 6.5% expresa

su impedimento en angulos inscritos en una circunferencia y finalmente 3.6% en semejanza de

figuras, de lo que se deriva que la geometria en la actualidad estd muy alejada de la ensefianza

basada en una metodologia de resolucion de problemas.

Tabla 26. Pregunta N°8: ¢Qué dificultades encuentras al momento de estudiar geometria?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Mucha teoria 25 11.7
Férmulas complicadas 72 33.6

Se explica muy rapido 18 8.4

Los problemas son muy dificiles 28 13.1
Problemas para imaginar las figuras 36 16.8

Poca comprension de los conceptos geométricos 35 16.4

Total 214 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Figura 24: Dificultades al momento de estudiar geometria (elaboracién propia)

Los resultados obtenidos muestran que, el 33.6% encuentra en geometria formulas
complicadas como una dificultad mayor al momento de estudiar, a su vez el 16.8% tienen
problemas para imaginar figuras por lo que indican menos comprension de la misma en el area de
la geometria, le contintia un 16.4% indicando una poca claridad con los conceptos utilizados, por
otro lado se evidencia un 13.1% presentando dificultades en los problemas, un 11.7% aluden que
es mucha la teoria dada y el 8.4% alegan una explicacion rapida como problema al momento de
estudiar geometria

Tabla 27. Pregunta N°9: ¢ Qué recursos utiliza el docente para impartir geometria?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Pizarra, plumones y borrador 71 27.1

Libro ESMATE u otros 132 50.4
Material fotocopiado 5 19
Cartulina, periodico, tijeras, borrador 7 2.7
Aplicaciones virtuales de geometria 28 10.7
Equipo tecnoldgico (pc, proyector, pizarra digital) 19 7.2

Total 262 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Figura 25: Recursos utilizados por el docente para impartir geometria (elaboracién propia)

En cuanto a la pregunta 9 ¢Qué recursos utiliza el docente para impartir geometria? La

grafica muestra que el 33.7% de los alumnos encuestados dicen que el docente utiliza Libro de

ESMATE para impartir geometria, el 18.1% manifiesta que uno de los recursos empleados por su

educador es el uso de pizarra, otro 18.1% emplea los plumones y borrador, asimismo el 3.2%

utiliza material fotocopiado. Por otra parte, es notorio que un porcentaje minimo de docentes hacen

uso de las herramientas tecnologicas y juegos geométricos para dar su clase.

Tabla 28. Pregunta N°10: ¢ Crees que son adecuados y suficientes los recursos que utiliza tu

maestro/a para impartir geometria?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Son adecuados pero no son suficientes 53 30.1

No son adecuados 2 11

Si, son adecuados y suficientes 121 68.8

Total 176 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Figura 26: Postura de los estudiantes respecto a los recursos utilizados por el docente (elaboracion propia)

En cuanto a la pregunta 10, se observa en la gréfica que el 68.8% de los alumnos
encuestados considera que los recursos utilizados por el docente son adecuados y suficientes,
mientras que el 30.1% afirma que son adecuados. pero no suficientes, por lo que se puede notar
que hay estudiantes con motivacion, pero requieren aprender geometria de una manera mas
creativa y sélo el 1.1% opinan que no son adecuados.

Tabla 29. Pregunta N°11: ¢Has utilizado en algun momento juegos geométricos como, por

ejemplo: tangram, geoplano, etc., en la asignatura de geometria?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Los conozco pero no los he utilizado 56 31.8
No los conozco ni los he utilizado 94 534
Los conozco vy los he utilizado 26 14.8
Total 176 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Figura 27: Utilizacién de juegos geométricos por parte del estudiante en la asignatura de geometria (elaboracion

propia)

Un dato curioso gque se puede observar es en cuanto al analisis de la pregunta 11 ¢Has
utilizado en algiin momento juegos geométricos como por ejemplo: tangram, geoplano, etc., en la
asignatura de geometria? tal y como se mostraba en la gréfica 8, los docentes se limitan al uso de
pizarra, borrador, plumones, tijeras para impartir la geometria, a raiz de ello se puede observar que
el 53.9% de los estudiantes encuestados no conoce ni utiliza los juegos geométricos, mientras que
un 31.5% los conoce pero no los ha utilizado y sélo un 14.6% los ha usado.

Tabla 30. Pregunta N°12: ¢ Cuales aplicaciones virtuales usa tu maestro/a para ensefiar

geometria?
Respuestas Frecuencia Porcentaje
Tangram 26 13
Geoplano 14 7
Poliminds 17 8.5
Policubos 8 4
Geogebra 17 8.5
Ninguna 118 59
Total 200 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Figura 28: Aplicaciones virtuales usadas por el maestro (elaboracion propia)

De forma paralela a la pregunta 12 del cuestionario a docentes, también podemos
evidenciar la falta de uso de aplicaciones virtuales en la ensefianza de geometria de la cual los
estudiantes son conscientes, abarcando el 59% de las respuestas, el tangram abarca el 13% de los
resultados, haciéndose asi el més conocido por los estudiantes, se comparte el 8.5% con los
poliminds y geogebra en el uso de la ensefianza de geometria, el 7% tiene conocimiento del
geoplano, el menos popular entre ellos serian los policubos con el 4% restante.

Tabla 31. Pregunta N°13: ¢ Crees que los juegos educativos virtuales y fisicos contribuyen a

mejorar el aprendizaje de la geometria?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Si 128 72.7

No 6 3.4

Tal vez 42 23.9

Total 176 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Figura 29: Postura sobre los juegos virtuales y fisicos en la mejora del aprendizaje por parte de los estudiantes

(elaboracion propia)

Una buena parte de los estudiantes comparten la postura de que los juegos virtuales y fisicos
ayudan a mejorar en el aprendizaje de la geometria rondando al 72.3%, el 24.3% muestran un
punto de vista “central” y el porcentaje restante presentan una posicion negativa abarcando el 3.4%
respecto a la mejora que podrian presentar los juegos en el aprendizaje de la geometria.

Tabla 32. Pregunta N°14: ¢ Te sentirias motivado si pudieras utilizar tu smartphone durante la

clase de geometria, para jugar en aplicaciones virtuales relacionadas con la asignatura?

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Si 120 68.2

No 12 6.8

Tal vez 44 25

Total 176 100

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Tal vez

Figura 30: Utilizacién del smartphone como motivacion en aplicaciones de geometria (elaboracion propia)

Un alto porcentaje de los estudiantes muestran una tendencia positiva al estudio de la
geometria por medio de juegos desde el smartphone con un 67.8%, ya sea por la familiaridad que
poseen a los dispositivos moviles o lo novedosa que puede parecer la idea, el 25.4% muestra una
posicion mediatica ante el uso de ellos y con respecto al 6.8% tienden a una actitud negativa ante
ello.

10.3 Analisis general.

De los centros educativos: Centro Escolar Canton Joya Grande; Centro Escolar Felipe Soto;
Complejo Educativo Catdlico “Guadalupe Carcamo” y Colegio de la Misién Bautista Internacional
proceden cuatro docentes especializados en el area de matematica, uno de cero a cinco afios de
experiencia, dos de cinco a veinte afios y uno con una experiencia mayor o igual a veinte afios en
la ensefianza de la matematica.

Estos profesores declaran que todas las unidades del programa de estudio de matematica
poseen la misma importancia, sin embargo, reconocen que hay determinados contenidos de
geometria que presentan un mayor grado de dificultad en su ensefianza, tales como las rectas
notables de un triangulo, la semejanza de figuras, angulos inscritos en una circunferencia,
poliedros y cuerpos de revolucion. Ademas, enfatizan que los estudiantes muestran problemas en
aspectos como la memorizacion, habilidades matematicas, bases previas y visualizacion espacial.
Para que los estudiantes logren los objetivos establecidos en el programa de estudio, ellos,
expresan que unas de las habilidades, destrezas o actitudes que deben marcar a los estudiantes
deben ser: habitos de estudio, disciplina, interés, participacion y creatividad.

Dentro de las estrategias y recursos (tangibles y tecnologicos) que utilizan para impartir las

clases de geometria estan los libros de texto (ESMATE), la pizarra, plumones, borrador, proyector
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0 pizarra digital; como estrategias tenemos: realizar preguntas para afianzar el conocimiento, partir
de un problema real o con el diagnostico de conocimientos previos, explicacion del contenido,
realizacion de ejercicios y trabajo en grupo. Al usar las TIC'S como estrategia didactica en la
ensefianza de la geometria se hacen notar algunas ventajas, entre las que tenemos, estudiantes
motivados, el alcance de los objetivos se da con mayor rapidez, favorece la diversidad en los ritmos
de aprendizaje y se genera una mayor comprensién por la mejora en la visualizacion; también se
pueden mencionar desventajas que puede generar el uso de esta técnica, como por ejemplo que los
estudiantes se distraen y se desvian de los objetivos, ademas supone para el docente una
desconexidn de los contenidos del libro ESMATE y consideran poco viable su uso, ya que algunos
estudiantes son de escasos recursos y el reglamento interno de la institucion prohibe el uso de
dispositivos movil.

La respuesta a la pregunta del uso de juegos (tangibles o tecnoldgicos) para ensefiar
geometria fue que no habian utilizado ninguno, esto por motivos como falta de tiempo, la presion
de los programas, falta de material y porque se desconoce la existencia de la mayoria de estos
juegos, sin embargo, recalcan que esto como estrategia da un aporte positivo, ya que desarrolla la
creatividad, aumenta la motivacion, desarrolla la capacidad de visualizacion y abstraccion.

En los cuatro centros educativos mencionados anteriormente, los estudiantes atendidos por
los docentes son:

Tabla 33. Distribucidn de los estudiantes por sexo, grado y centro educativo.

Séptimo Octavo Noveno

M F M F M F

Centro educativo

Centro Escolar Cant6n Joya Grande 6 8 5 6 6 8
Centro Escolar Felipe Soto 14 18 13 15 15 20
Complejo Educativo Catodlico “Guadalupe Carcamo” 6 6 3 5 4 6
Colegio de la Mision Bautista Internacional 1 1 3 5 1 1

Total 27 33 24 31 26 35

(Fuente de elaboracion propia con base al cuestionario para alumnos)
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Los estudiantes oscilan entre la edad de doce a dieciséis afios, siendo 74 de la zona rural y
102 de la urbana. Los alumnos consideran que el aprendizaje de la geometria es importante e
interesante, Unicamente un 2.8 % menciona que es facil de aprender y el 1.8 % que es poco util.

Entre los contenidos de geometria que encuentran complicados estan las rectas notables de
un triangulo, las propiedades de los poligonos, el teorema de Pitagoras, semejanza de figuras, entre
otros; las dificultades manifestadas para el estudio de geometria es que hay mucha teoria, formulas
complicadas, los problemas son muy dificiles, poca comprension de los conceptos, se explica muy
rapido y problemas para imaginar las figuras.

El 68.8 % de los estudiantes sostiene que los recursos que el profesor utiliza son adecuados
y suficientes, el 30.1 % que son adecuados pero no suficientes y el 1.1 % que no son adecuados,
ademas, el 31.8 % de los estudiantes conoce juegos geométricos (tangram, geoplano, etc.) pero no
los ha utilizado, el 53.4 % ni los conoce ni los ha utilizado y unicamente el 14. 8 % los ha utilizado.
Esto se debe a que la mayoria de estudiantes utilizan sus libros de texto, ya que segun ellos es el
recurso que mas usa el docente después de la pizarra, plumones y borrador.

Los alumnos también enfatizan que el profesor utiliza aplicaciones virtuales, asi como el
énfasis en que los juegos educativos (fisicos o virtuales) contribuyen a mejorar el aprendizaje de
la geometria, ademas que los llenaria de motivacion hacer uso de su dispositivo movil para jugar
con aplicaciones relacionadas a los contenidos geométricos en estudio.

11. Presentacion de la propuesta

Pesquero y Garcia (1998) afirman que los juegos pueden ser utilizados para desarrollar la
creatividad. estrategias para resolver problemas y favorecer el tratamiento de la diversidad. Por
otro lado, Chamoso, J. M., Duran, J., Garcia, J. F., Martin J, y Rodriguez, M, (2004), “los juegos
son un recurso didactico mas y, como cualquier otro instrumento, deben incorporarse al aula de
modo meditado y planificado y con una planificacion previa que tenga en cuenta todos los factores
del proceso de ensefianza aprendizaje” (p. 51). “El objetivo no es jugar, sino utilizar los juegos
como instrumento para conseguir los objetivos previstos” (Chamoso, et al., 2004, p. 50).

Teniendo en cuenta lo mencionado, se presenta una serie de juegos interactivos divididos
en manipulables y digitales, que pueden ser utilizados como recursos didacticos en la ensefianza

de la geometria de tercer ciclo de educacion basica.
Nombre de la propuesta: GAMETRIA
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11.1 Propdsito de la propuesta
Florecer las habilidades matematicas basicas y complejas en el area de la geometria tales
como: trazados, dibujos, conceptos, técnica, pensamiento l6gico y abstracto, anélisis, percepcion
bidimensional y tridimensional; obteniendo un aprendizaje significativo mediante la aplicacion de
juegos como recurso didactico dentro y fuera del aula.
11.2 Juegos geométricos manipulables
Juego N°1: Las ocho familias geométricas (ver figura 31), este juego trata de una baraja
de 32 cartas donde hay que agrupar el maximo nimero de familias. En este caso, dicha baraja esta
formada por 8 familias con 4 cartas cada una. Tales familias corresponden a los siguientes
conceptos:
e Familia 1: Poligonos pentagono, decagono, hexagono y octogono.
e Familia 2: Cuadrilateros cuadrado, trapecio, rombo, paralelogramo
e Familia 3: Circunferencia cuerda, diametro, centro, radio
e Familia 4: Angulos agudo, obtuso, recto, llano
e Familia 5: Triangulos rectangulos, equilatero, escaleno, isdsceles
e Familia 6: Cilindro, cono, esfera, ortoedro
e Familia 7: Prisma triangular, cuadrangular, pentagonal y hexagonal

e Familia 8: Pirdmide triangular, cuadrangular, pentagonal y hexagonal
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Figura 31: Las ocho familias geométricas (Garcia, 2013)

Objetivo didactico: Intensificar la nomenclatura de los términos de la geometria del plano
y del espacio.
Nivel académico aplicable: Octavo grado

Material necesario: Una baraja de 32 cartas por equipo en donde se vea reflejado algin
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miembro de la familia geométrica. Dicho material puede ser descargado en:
https://anagarciaazcarate.wordpress.com/2017/01/17/juego-de-las-6-familias-
geometricas/cartasbarajafamilia/

Reglas del juego: Antes de empezar a jugar, los alumnos deben tener claro las cuatro cartas
posibles para una misma familia.

- Cuatro jugadores, se establece un turno de jugadores.

- Se distribuyen cuatro cartas por jugador. El resto se deja boca abajo encima de la mesa.

- Al empezar los jugadores intentan con sus cartas formar alguna familia. Si lo consiguen,
deben tomar otras cuatro cartas del monton de la mesa.

- EIl primer jugador pregunta a otro jugador cualquiera, si tiene una carta de una de las
familias. Para poder pedir una carta de una cierta familia, ese jugador debe al menos tener
previamente alguna carta de esa familia.

- Si ese jugador tiene la carta, debe mostrarla y para poder obtenerla el jugador que la recibe
debe nombrar en voz alta la figura que aparece en ella. Si acierta, se la queda y puede pedir
mas cartas al mismo o a otro de los jugadores.

- Si ese jugador, por el contrario, no tiene ninguna carta de la familia pedida, o el primer
jugador no acierta la figura en concreto que aparece, este primer jugador debe tomar una
carta del monton.

- Sila cartatomada es de la familia pedida, vuelve a jugar, en caso contrario empieza a pedir
el siguiente jugador.

- Cada vez que un jugador completa una familia, la deposita en la mesa.

- Cada vez que un jugador se queda sin cartas, debe tomar una del montén.

- El jugador que al terminarse las cartas del monton tiene mas familias gana la partida
Juego N°2: Cadena geométrica “;Quién tiene?... Yo tengo... (ver figura 32), este juego

permite consolidar términos ya trabajados anteriormente. Esta pensado para realizar un repaso a

varias propiedades de los poligonos. En concreto, permite un repaso de los siguientes conceptos:
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Figura 32: Cadena geométrica “;Quién tiene?... Yo tengo... (Garcia, 2013)

e Poligonos: Nomenclatura de los poligonos en funcién del nimero de sus lados: triangulos,
cuadrilateros, pentagonos, hexagonos y octégonos

e Triangulos: escaleno, isosceles, equilatero.

e Cuadrilateros: Trapecio; rombo

e Circunferencia: Diametro; radio

e Angulos: Agudo; obtuso; recto; adyacentes; consecutivos; bisectriz

e Rectas: Semirrectas; Mediatriz; Segmento
Obijetivo didactico: Efectuar un repaso de las propiedades de los poligonos.

Nivel académico aplicable: Séptimo y Octavo grado

Material necesario: 27 tarjetas con una pregunta del tipo: “;Quién tiene...?” en la parte
de abajo de las tarjetas y una respuesta a otra de las preguntas de la cadena en la parte de arriba,
empezando con  “Yo tengo...”. El  material puede ser descargado en:
https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2015/02/fichasquientienegeometria2.pdf

Reglas del juego: Juego para toda la clase donde se reparte una tarjeta por alumno.

- Empieza cualquier alumno leyendo la pregunta de su tarjeta. Por ejemplo: “;QUIEN
TIENE el nombre para un triangulo con 3 angulos iguales?” (ver figura 33)

- Todos los alumnos miran sus tarjetas y contesta el alumno que posee la tarjeta con la
solucion. Ejemplo: “YO TENGO equilatero” (ver figura 34); ese alumno lee a su vez la
pregunta de su tarjeta y contesta el que tenga la respuesta.

- Se continda la cadena de la misma forma, hasta que se cierre la cadena cuando todos los

alumnos han contestado.
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YO TENGO trapecio YO TENGO equilatero

('_QUIEN TIENE el nombre para un ;QUIEN TIENE la palabra para indicar

triangulo con 3 angulos iguales? el espacio abarcado por dos
semirrectas con vértice comun?

Figura 33: ;QUIEN TIENE el nombre para un Figura 34: YO TENGO equiléatero (Garcia, 2013)
triangulo con 3 angulos iguales? (Garcia, 2013)

Juego N° 3: Memory de los triangulos (ver figura 35), este juego consiste basicamente en
sacar dos cartas de la baraja e intentar representar un triangulo que cumpla estas dos propiedades.
Si se fijan en las propiedades que se piden en las 18 cartas de la baraja, es facil advertir que se
pueden formar parejas muy diferentes y que también hay casos donde es absolutamente imposible
compaginar las condiciones de las dos cartas sacadas. Por ejemplo: "Debe tener un angulo recto y
dos lados iguales™ es compatible con "Debe tener solo dos lados iguales”, obteniéndose un
triangulo rectangulo isésceles, pero es incompatible con "Debe tener todos sus angulos diferentes"
Combinando las propiedades, pueden obtenerse triangulos escalenos, triangulos rectangulos,

triangulos equilateros, triangulos isosceles, triangulos acutangulos y tridngulos obtusangulos.

Debe tener
sélo dos lados,
iguales

Debe tener
un dnico eje
de simetria

Figura 35: Memory de los triangulos (Garcia, 2013)

Objetivo didactico: Estudiar las propiedades mas importantes de los tridngulos.

Nivel académico aplicable: Noveno grado

Material necesario: Lapiz, papel, instrumentos de dibujos y una baraja de 18 cartas que
llevan las propiedades de los triangulos. La baraja puede ser descargada en:

https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2016/02/memorytriangulosalumnado.pdf
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Reglas del juego: Juego para dos o tres jugadores

- Secolocan las 18 cartas con propiedades que deben tener los triangulos boca abajo, encima
de la mesa.

- El primer jugador saca dos cartas de propiedades e intenta dibujar un triangulo que tenga
las propiedades de las dos cartas, diciendo en voz alta el nombre del tridngulo: triangulo
equilatero, acutangulo etc...

- Si consigue dibujar un tridngulo que tenga las propiedades propuestas y decir
correctamente su nombre, se lleva las dos cartas.

- En caso contrario vuelve a dejar las dos cartas en sus sitios, dejando antes a los otros
jugadores que propongan, si pueden, un triangulo con las dos propiedades anteriores.

- Sialgun jugador lo consigue y da el nombre adecuado, se lleva él las dos cartas.

- Siel jugador se ha equivocado al hallar el tridngulo, pierde su turno.

- El jugador siguiente saca a su vez dos cartas de propiedades, prosiguiendo el juego hasta
que nadie pueda formar mas parejas con las cartas restantes.

- Gana el jugador que ha conseguido mas parejas.

Juego N°4: Cadena de figuras poligonales (ver figura 36), este juego se trata de formar una
cadena con las 24 fichas, colocando juntas las figuras con sus nombres. Se pretende, reforzar los
diversos nombres de las figuras poligonales, circulos, diferentes triangulos, y cuadrilateros. Incluso

se introduce la idea de poligono concavo.
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Figura 36: Cadena de figuras poligonales (Garcia, 2013)

Objetivo didactico: Repasar el nombre de las figuras poligonales.
Nivel académico aplicable: Octavo y noveno grado
Material necesario: 24 fichas que lleven la figura y un nombre, pueden ser descargadas
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en:https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2011/05/domino-de-figuras-poligonales.pdf
Reglas del juego: Juego para dos o cuatro jugadores.
- Se reparten las fichas a los jugadores, empezando el que tiene la ficha con la figura de un
triangulo equilatero.
- Los jugadores, por turno, intentan formar una cadena de figuras-definiciones.
- Si un jugador no tiene ficha para poner, pierde su turno.
- Gana el primero que se queda sin fichas
Juego N° 5: El laberinto de &reas (ver figura 37), pretende que los alumnos calculen de
forma rapida las areas de los triangulos, rectangulos, paralelogramos, trapecios y otros poligonos
sencillos. Se trata de un juego a realizar individualmente; cada alumno recorre muchos posibles
caminos del laberinto, sin poder volver hacia atras y va sumando las areas de los poligonos que

recorre e intentando obtener la mayor suma posible.

Figura 37: El laberinto de areas (2° ESO del Proyecto Azarquiel de Ediciones de la Torre, ISBN 84- 7960- 192 -2)

Obijetivo didactico: Repasar las formulas de area de los poligonos.
Nivel académico aplicable: Séptimo y octavo grado
Material necesario: Laberinto publicado en el libro de 2° ESO del Proyecto Azarquiel de
Ediciones de la Torre (ISBN 84- 7960- 192 -2) el cual puede ser descargado en
https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2011/05/el-laberinto-de-c3alreas.pdf
Reglas del juego:
- Recorrer el laberinto sin volver hacia atras
- Intentar obtener, al sumar las areas de los poligonos que se atraviesan, la mayor suma

posible.
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- Escribir claramente el nimero de las casillas que se recorren para indicar el camino.
- Gana el que obtenga la mayor area
Juego N°6: Familia de cuadrilateros y triangulos (ver figura 38), dicho juego plantea el

estudio de las propiedades de los cuadrilateros y los tridngulos de una forma bastante diferente a
la que suele utilizarse en las aulas de matematicas. En general, cuando se clasifican los
cuadrilateros y los triangulos se suele recurrir exclusivamente a los criterios de angulos y lados.
En la baraja, aparecen también como propiedad caracteristica, las diagonales y los ejes de simetria.
Las ocho familias son las siguientes:

e Familia 1: Paralelogramos, nimero de cartas 2, 8, 14 y 30

e Familia 2: Rectangulos, niUmero de cartas 6, 9, 12y 25

e Familia 3: Rombos, numero de cartas 3, 15, 26 y 29

e Familia 4: Cuadrados, numero de cartas 17, 23, 28 y 31

e Familia 5: Cometas, nimero de cartas 1, 7, 22 'y 27

e Familia 6: Triangulos equilateros, nimero de cartas 5, 11, 18 y 32

e Familia 7: Triangulos isdsceles, nimero de cartas 4, 10, 19y 21

e Familia 8: Triangulos rectangulos isosceles, nimero de cartas 13, 16, 20y 24

PARALELOGRAMO ROMBO RECTANGULO CUADRADO
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Figura 38: Familia de cuadrilateros y triangulos (Groupe Jeux 2 maths)

Objetivo didactico: Estudiar las propiedades de los cuadrilateros y tridngulo de una
manera divertida.

Nivel académico aplicable: septimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Una baraja de 32 cartas numeradas, formada por 8 familias de cuatro
cartas cada una, un dado y un tablero. Dichos materiales pueden ser descargados en:
https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2015/02/cartasdelabarajageometrica.pdf, y
https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2015/02/tablero.pdf

Reglas del juego: Juego para cuatro jugadores.
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- Mediante un dado se decide que jugador empieza la partida.

- Se reparten cuatro cartas a cada uno, dejando el resto, boca abajo en la mesa.

- El primer jugador coloca en la casilla correspondiente del tablero, 1,2 ,3 0 4 cartas de una
cierta familia. A continuacion, toma las cartas del montén de la mesa para volver a tener
cuatro cartas.

- Si el jugador se equivoca con alguna de las cartas, pierde su turno.

Se propone que la actividad se desarrolle en tres partes:

Primera parte: Esta parte estd pensada para que los alumnos se familiaricen con las 32
tarjetas de la baraja. Se entrega una baraja y un tablero a equipos de cuatro alumnos, que deben,
entre todos, ir colocando cada tarjeta en la casilla correspondiente del tablero. Se puede ir
apuntando en qué orden van acabando esta parte cada equipo y establecer un equipo ganador.

Segunda parte: Se trata de la puesta en comun de los resultados de la primera parte. El
profesor o profesora debe ir sacando cada carta de la baraja para, con la colaboracion de los
alumnos, justificar la clasificacion del cuadrilatero o triangulo:

Tercera parte:

PUNTUACION
- Sise coloca 1 carta de una familia 1 punto
- Sise coloca 2 cartas de golpe de una familia 2 puntos
- Si se coloca 3 cartas de golpe de una familia 5 puntos
- Sise coloca 4 cartas de golpe de una familia 10 puntos

A la vista de la puntuacion, es mucho mas interesante para un jugador colocar en la casilla
del tablero 3 o 4 cartas de una misma familia. Por eso se ofrece la siguiente alternativa.

El jugador en lugar de colocar algunas de sus cartas en la casilla del tablero puede
descartarse de una de sus cartas, colocandola boca arriba encima de la mesa y tomar otra del
montdn, intentando asi obtener una familia completa o casi completa. A continuacién, no puede
colocar ninguna carta en el tablero y debe pasar el turno al siguiente jugador.

El siguiente jugador puede, o bien colocar algunas de sus cartas en el tablero, o descartarse
de una carta y escoger la carta que esta boca arriba, o descartarse de una carta y escoger una carta
del montén boca abajo.

Si ya no quedan cartas en el monton boca abajo, se da la vuelta a las del descarte, dejando

la Gltima boca arriba.
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La partida se acaba cuando ya no quedan cartas para tomar sobre la mesa y un jugador se
ha quedado sin cartas.

Gana el jugador que consigue la maxima puntuacion.

Juego N°7: Domino de volimenes (ver figura 39), este juego de domind, muy original
presenta 7 cuerpos del espacio, cubos, ortoedros, prisma triangular, piramide cuadrangular,
cilindro, cono y esfera. La caracteristica de los 7 cuerpos es que todos tienen la misma altura de
10cm. El resto de los contenidos de los dominds, son los volimenes concretos de estos 7 cuerpos,

es decir estos serian los 7 dobles del juego.
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Figura 39: Voltimenes concretos (“Proyecto Azarquiel: Matematicas 4° A de ESO” de Ediciones de la Torre ISBN:
84-7960-291-0)

Obijetivo didactico: Adquirir soltura en la aplicacion de las férmulas de volumenes mas
utilizadas.
Nivel académico aplicable: Octavo y noveno grado
Ficha de domino de figuras geométricas: Practicar el calculo de los volumenes de los
cuerpos geométricos.
Reglas del juego: Juego para dos o cuatro jugadores.
- Sereparten 7 fichas por jugador. Si son dos jugadores, las fichas sobrantes se quedan sobre
la mesa boca abajo para ser cogidas en su momento.
- Sale el jugador que tiene el doble mayor.
- Por orden los jugadores van colocando sus fichas, enlazadas con la primera en cualquiera
de los lados de la ficha, mediante figuras con el mismo volumen.
- Si un jugador no puede colocar una ficha porque no tiene valores adecuados, pierde su
turno. En el caso de dos jugadores tome una nueva ficha hasta conseguir la adecuada o

agotarlas todas.
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- Gana el jugador que se queda sin ficha. Si se cierra el juego y nadie puede colocar una
ficha, gana el jugador que tiene menos fichas.

Juego N° 8: Baraja de figuras isoperimétricas (ver figura 40), este juego requiere que los
estudiantes observen atentamente sus figuras para comparar sus perimetros, a su vez se puede
utilizar esta baraja para trabajar con el Teorema de Pitagoras y la suma de radicales semejantes.
Para conseguirlo, es necesario que los alumnos calculen los perimetros de las figuras que tienen

lados irracionales y que los comparen, como en el caso de estas dos figuras:

Figura 40: Baraja de figuras isoperimétricas (Alfred Bartolucci, 2012)

Objetivo didactico: Reforzar el concepto de perimetros.
Nivel académico aplicable: Noveno grado
Material necesario: Una baraja de 32 cartas formada por 8 familias de cuatro cartas cada
una. Las cuatro cartas de cada familia tienen el mismo perimetro, las cuales pueden ser descargadas
en: https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2012/01/barajacartasperimetros frances.pdf
Reglas del juego: Juego para cuatro jugadores.
- Se distribuyen todas las cartas de la baraja.
- Cada jugador agrupa si puede todos los pares de cartas que tienen el mismo perimetro y se
las guarda.
- Por turno, cada jugador toma de su vecino de la izquierda una carta sin verla e intenta
formar otro par de cartas con el mismo perimetro. Si lo consigue se guarda las dos cartas.
- Gana el que se queda antes sin cartas.
- Se puede jugar con las familias. Es decir, cada jugador, en lugar de tener que agrupar cartas
con el mismo perimetro, debe intentar formar familias completas con las cuatro cartas que

tengan el mismo perimetro.
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Después de una o dos partidas de cartas, los alumnos se dan rapidamente cuenta que las
cartas estdn numeradas por familias del mismo perimetro.

Juego N°9: Puzzle de triominds de superficies y areas (ver figura 41), dicho juego consiste
en unir los lados con un célculo de &rea o superficie, el material consta de 16 fichas triangulares,
cada triangulo lleva sobre uno, dos o tres de sus lados una pregunta para calcular la superficie o el

area de figuras muy sencillas planas y del espacio o un resultado de alguna de las preguntas.

Figura 41: Puzzle de triominés de superficies y areas (Garcia, 2013)

Objetivo didactico: reforzar el calculo de areas de cuadrados, rectangulos, triangulos y
trapecios.

Nivel académico aplicable: noveno grado

Material necesario: 16 fichas triangulares por alumno o por pareja de alumnos. Las fichas
pueden ser obtenidas en: https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2015/12/puzzle
triangularsuperficiesyareasalumnado.pdf

Reglas del juego: Juego para parejas cooperativas

- Primero se calcula lo que piden las preguntas para después emparejar cada pregunta con su
resultado. Se resolveran en el cuaderno de clases y anotaran los resultados en una tabla

como muestra la figura 42. Para los calculos se aproximara «t por 3.14

Figura 42: Resultados de cada pregunta (Garcia, 2013)
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- Una vez realizados todos los calculos, comprobar los resultados con los de otra pareja para
asegurar que se ha resuelto correctamente las operaciones.
- Se escribe en las piezas del puzzle que se han entregado, los resultados de las operaciones

y recortar las piezas.

- Por altimo, se tendra que ensamblar el puzzle juntando cada pieza con los lados (pregunta-
resultado) y pegar la solucion en el cuaderno de uno de la pareja.

- Gana la pareja que consigue formar el tridangulo primero.

Juego N°10: La piruleta (ver figura 43), dicho juego (paleta de caramelo) de muchos
sabores, tiene una curiosa propiedad geométrica. El circulo pequefio, amarillo tiene de radio R,
mientras los restantes tienen como se ve respectivamente, radios doble, triple, cuddruple y
quintuplo. Por lo tanto, la parte roja ocupa 3 veces lo que ocupa la parte amarilla, la parte azul 5

veces, la parte verde 7 y la parte marron 9 veces.

Figura 43: La piruleta (Garcia, 2013)

Objetivo didactico: Profundizar en la relacion entre areas de figuras semejantes.
Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado
Material necesario: Regla, compéas y paginas de colores
Reglas del juego:
- Intentar dibujar de forma exacta la piruleta
- Expresa las superficies de las partes rojas, azules verdes y marrones en funcion de la parte

amarilla.
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11.3 Juegos geomeétricos digitales

Juego N°1: Arloon Geometry (ver figura 44); este juego nos adentra en el mundo de la
geometria de la forma mas fascinante, Geometry ofrece modelos 3D con Realidad Aumentada de
la mayoria de los cuerpos geométricos. Los alumnos pueden mejorar la vision espacial gracias a

la interaccidn directa con las figuras.

Cono

Cuerpo de revolucién generado al
hacer girar un tridngulo
rectangulo alrededor de uno de
sus catetos. La base esta figura es
un circulo, mientras que la
superficie lateral es un tridngulo
cunvilineo.

- Vértices: 1
- Superficies: 2
- Aristas: 0

C icion

P

DEFINICION

Un cuerpo de revolucién es aquel
que se origina al girar una figura
plana alrededor de un eje. En el caso

Figura 44: Arloon Geometry (Captura propia)

Objetivo didactico: Observar los cuerpos geométricos desde todas las perspectivas y como
se despliegan sus caras en figuras planas.

Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Un smartphone con OS Android, acceso a internet al momento de
descargar e instalar desde la Play Store, el juego puede ser obtenido desde:
http://www.mediafire.com/file/6h8tkmjdI9hf38w/com-arloon-geometry-8.apk/file

Juego N°2: Estudia Formas Geomeétricas (ver figura 45); este juego nos introduce por
medio de ositos panda que nos esperan porque necesitan que el estudiante les ayude a ordenar.
Pero no se trata de organizar o de colocar las cosas de cualquier manera., se debe tener en cuenta

las formas; circulo, cuadrado, rectangulo, ltnula, etc.

Figura 45: Estudia Formas Geométricas (Captura propia)
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Objetivo didactico: Plantear pequefios retos al estudiante y que aprenda acerca de formas
geométricas.

Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Un smartphone con OS Android, acceso a internet al momento de
descargar e instalar desde la Play Store, el juego puede ser obtenido desde:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sinyee.education.shape

Juego N°3: Euclidea (ver figura 46); este juego es una forma brillantemente original de
aprender, explorar y divertirse. La tarea es resolver desafios interesantes construyendo
construcciones geomeétricas con una reglay un compas. Si se disefian las soluciones mas elegantes
y simples en el menor nimero de movimientos, obtendra las puntuaciones mas altas. Las

soluciones se puntuan en lineas (L) y construcciones euclidianas elementales (E).

Figura 46: Euclidea (Captura propia)

Objetivo didactico: Aprender ciertas construcciones importantes, como bisectrices de
angulos, brajula que no se colapsa, etc. comenzando con desafios simples que guian al estudiante
través de los conceptos basicos. Una vez que domine los fundamentos, pasara a desafios mas
dificiles y alucinantes, como las tangentes internas y externas, los poligonos regulares y mas.

Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Un smartphone con OS Android, acceso a internet al momento de
descargar e instalar desde la Play Store, el juego puede ser obtenido desde:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hil_hk.euclidea

Juego N°4: What is Geometry (ver figura 47); este juego proporciona accion interactiva e

inmersiva, que le muestra la conexion entre el mundo real y la teoria, realizando un aprendizaje
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significativo en el que el estudiante encuentra las formas geométricas de su alrededor usando la

camara de su teléfono.

Find a rectangle or square

Figura 47: What is Geometry (Captura propia)

Objetivo didactico: Combinar la educacién y diversién usando la gamificacion para
ensefiar geometria en objetos del mundo que nos rodea.

Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Un smartphone con OS Android, acceso a internet al momento de
descargar e instalar desde la Play Store, el juego puede ser obtenido desde:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.watizeet.geometry

Juego N°5: XSection (ver figura 48); este juego es un entrenador de resolucion de
problemas de geometria solida. Le ensefia al estudiante como percibir la representacion 2D de
poliedros, lineas y planos desde el espacio euclidiano 3D. Todos los problemas se pueden resolver

sin calculos complejos. La aplicacion contiene los hechos y explicaciones tedricos requeridos.

Figura 48: XSection (Captura propia)
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Objetivo didactico: Mejorar la imaginacion espacial. La aplicacion no permitira crear un
objeto imposible: por ejemplo, "intersecar” lineas oblicuas (que es un error tipico al construir
secciones transversales en papel).

Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Un smartphone con OS Android, acceso a internet al momento de
descargar e instalar desde la Play Store, el juego puede ser obtenido desde:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hil_hk.xsection

Juego N°6: Pythagorea (ver figura 49); este juego es una coleccién de rompecabezas
geométricos de diferentes tipos que se pueden resolver sin construcciones complejas o célculos.
Todos los objetos se dibujan en una cuadricula cuyas celdas son cuadrados. Se pueden resolver
muchos niveles utilizando sélo la intuicion geometrica o encontrando leyes naturales, regularidad

y simetria.

Figura 49: Pythagorea (Captura propia)

Objetivo didactico: Comprender ideas y propiedades importantes de la geometria
euclidiana.

Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Un smartphone con OS Android, acceso a internet al momento de
descargar e instalar desde la Play Store, el juego puede ser obtenido desde:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hil_hk.pythagorea&hl=es-419
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Juego N°7: Pythagorea 60° (ver figura 50); este juego es una coleccion de mas de 270
problemas geométricos de diferentes tipos que se pueden resolver sin construcciones o calculos
complejos. Todos los objetos se dibujan en una cuadricula cuyas celdas son tridangulos equilateros.
Se pueden resolver muchos niveles utilizando soélo la intuicion geométrica o encontrando leyes

naturales, regularidad y simetria.

Figura 50: Pythagorea 60° (Captura propia)

Objetivo didactico: Construir lineas rectas, segmentos o establecer puntos en
intersecciones de linea para proporcionar un nimero infinito de problemas interesantes y desafios
al estudiante, a su vez, descubrir nuevos métodos y trucos, verificando la intuicion geomeétrica.

Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Un smartphone con OS Android, acceso a internet al momento de
descargar e instalar desde la Play Store, el juego puede ser obtenido desde:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hil_hk.pythagorea60

Juego N°8: Maestro Tangram (ver figura 51); este juego desafia la I6gica que estimula la
actividad cerebral. Ensefia sobre conceptos espaciales y resolucion de problemas al estudiante. Es

ideal para mantener la mente &gil.
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Figura 51: Maestro Tangram (Captura propia)

Objetivo didactico: Crear formas determinadas sin superponer las piezas compuestas por
figuras geométricas.

Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Un smartphone con OS Android, acceso a internet al momento de
descargar e instalar desde la Play Store, el juego puede ser obtenido desde:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.littlebeargames.tangram&hl=es-419

Juego N°9: Geogebra Geometria (ver figura 52); este juego permite crear facilmente
construcciones geométricas, resolver problemas matematicos, guardar y compartir resultados entre
los estudiantes.

Figura 52: Geogebra Geometria (Captura propia)
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Objetivo didactico: Crea construcciones geométricas con puntos, lineas, circulos,
poligonos, angulos y conicas, dibujar rectas, graficas y geometria.

Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Un smartphone con OS Android, acceso a internet al momento de
descargar e instalar desde la Play Store, el juego puede ser obtenido desde:
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.geogebra.android.geometry&hl=es-419

Juego N°10: Polygon Designer (ver figura 53); este juego permite disefiar y rotar poligonos

regulares de manera paramétrica con consistencia geométrica.

Lineas procesadas 171/253
Lineas dibuiadas 171/253
Fuera de la pantalla 0/253

&

Figura 53: Polygon Designer (Captura propia)

Obijetivo didactico: Disefiar poligonos, admirar los enrejados creados por una multitud de
lineas e inspirarse del arte geométrica.

Nivel académico aplicable: Séptimo, octavo y noveno grado

Material necesario: Un smartphone con OS Android, acceso a internet al momento de
descargar e instalar desde la Play Store, el juego puede ser obtenido desde:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cjstudiosdev.polygonapp&hl=es-419
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12. Conclusiones y recomendaciones

12.1 Conclusiones

Al finalizar esta investigacion se pudieron conocer las diferentes teorias planteadas por
pedagogos que sustentan la importancia del aprendizaje significativo, el papel que juega la
geometria en el desarrollo integral de los estudiantes y el alcance que tienen los juegos
geométricos como recurso didactico para mejorar el rendimiento de los alumnos.

La mayoria de profesores se limitan a utilizar la pizarra, el libro de texto y la calculadora
como Unicas herramientas de trabajo, seguido de una guia de ejercicios que serviran para
practicar lo aprendido en la clase, aunque las teorias pedagdgicas y los nuevos programas
de estudio abogan por una metodologia activa basada en la implementacion de juegos y
manipulacion de objetos en la ensefianza aprendizaje de la geometria.

Los juegos geométricos son un recurso excelente para motivar a los estudiantes durante la
ensefianza de la geometria, ayudan a desarrollar la creatividad, facilitan la comprension de
contenidos que requieren la visualizacion de figuras debido a la manipulacion que éstos
hacen con los materiales y generan un ambiente agradable durante la clase, factores que
resultan favorables para lograr una mejora en el rendimiento académico de los alumnos.
Cabe destacar que los juegos no son un sustituto de los libros de texto, puesto que no son
aplicables en todos los contenidos geométricos, mas bien forman parte de la diversidad de
recursos metodologicos que puede utilizar el docente y que ayudan a enriquecer el proceso
de ensefianza aprendizaje de esta asignatura.

En relacién a las teorias del aprendizaje de la hipotesis constructivista y la propuesta
didactica con juegos geométricos, es posible indicar la participacion, construccion y
aplicacion del aprendizaje.

A pesar de la aplicacion de los juegos geométricos es primordial la previa y posterior
intervencion del contenido por parte del profesor para reforzar e inducir a los estudiantes
en la construccion del aprendizaje.

Los juegos son una estrategia didactica para la ensefianza de la geometria, dado que se

aplica la observacion, manipulacion, comprension y descripcion del tema en desarrollo.

12.2 Recomendaciones

El Ministerio de Educacion debe proveer recursos a los docentes que imparten geometria,

para que ellos puedan tener acceso de primera mano a los materiales e implementar juegos
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durante la clase.

El personal administrativo encargado de la direccion de los centros escolares y los Asesores
Técnicos Pedagogicos deben capacitar al personal docente de matematica sobre el material
didactico que pueden utilizar en sus clases y toda metodologia innovadora que permita un
aprendizaje significativo en los estudiantes, incluyendo capacitaciones sobre el uso de las
TIC s y aplicaciones virtuales geomeétricas.

Los docentes deben planificar sus clases incluyendo la aplicacion de juegos geométricos
en el desarrollo de las mismas para no tener como obstaculo la falta de tiempo.

Durante el desarrollo de la clase, los docentes deben incluir a todo el alumnado en las
diferentes actividades lddicas que realicen.

Los profesores no deben seguir omitiendo los temas de geometria.

Expresar y aclarar las caracteristicas, procedimientos, normas y secuencias de los juegos a
implementar para evitar la desatencién del contenido inmerso y el desarrollo disciplinado
de la clase.

Los Organismos de Administracion Escolar deben propiciar y garantizar los materiales,
recursos y herramientas necesarias para la creacion e implementacion de juegos
geomeétricos en los respectivos centros educativos.

Utilizar los dispositivos tecnoldgicos disponibles en la institucion para el desarrollo de
juegos geomeétricos, asi como fomentar en los estudiantes su uso como un medio para su

aprendizaje.

91



13. Referencias bibliograficas
Alcaide-Tarifa, J. (2016). Ensefianza de la geometria utilizando las TIC y materiales
manipulativos como recurso didactico en 4° de Primaria (Bachelor 's thesis). Recuperado de:
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/4278/ ALCAIDE%20T ARIFA%2¢%20JO
RDI.pdf?sequence=1&isAllowed=y
Barcos, M. R. (2003). Las estrategias creativas como factor de cambio en la actitud del docente
para la ensefianza de la matematica. Sapiens. Revista Universitaria de Investigacion, 4(2), 0.
Recuperado de: https://www.redalyc.org/pdf/410/41040204.pdf
Barquero, C. M. L. (2009). La Geometria a través del arte. Recuperado de:
https://www.um.es/documents/299436/550133/LEANDRO+BARQUERO,+ CARMEN+M.pd
f
Barrantes, M., & Blanco, L. J. (2004). Recuerdos, expectativas y concepciones de los
estudiantes para maestro sobre la geometria escolar. Ensefianza de las ciencias: revista de
investigacion y experiencias didacticas, 241-250. Recuperado de:
https://www.raco.cat/index.php/Ensenanza/article/download/21975/21809
Bravo, C., Marquez, H., & Villarroel, F. (2013). Los juegos como estrategia metodoldgica en
la ensefianza de la geometria, en estudiantes de séptimo grado de educacion bésica. Revista
Digital: Matematica, Educacién E Internet, 13(2). Recuperado de:
https://revistas.tec.ac.cr/index.php/matematica/article/view/1624/4608
Cabanne N. (2006), Didactica de la matematica ¢(Coémo Aprender? ¢(Como Ensefar?.
Recuperado de:
https://books.google.com.sv/books?id=0OLxkcM28tCEC&Ipg=PA28&dq=Cabanne%20Porqu
£%20es%20indispensable%20en%20el%20desenvolvimiento%20de%20la%20vida&hl=es&p
g=PP1#v=onepage&q&f=false.
Cabello Santos, G.L. (2005). Funcionalidad de los materiales didacticos en la geometria.
Recuperado de
http://funes.uniandes.edu.co/5984/1/CabelloFuncionalidadGeometr% C3%ADa2005.pdf
Cabero Almenara, J., & Llorente Cejudo, M. D. C. (2013). La aplicacion del juicio de experto
como técnica de evaluacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC).
Recuperado de:

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4857163&orden=1&info=link

92



Carroll, K. (2010). EIl trabajo y el juego. McGraw-Hill Interamericana. Recuperado de:
https://elibro.net/es/ereader/biblioues/37305?page=12

Chamoso, J. M., Duran, J., Garcia, J. F., Martin J, y Rodriguez, M. (2004). Analisis y
experimentacion de juegos como instrumentos para ensefiar matematicas. Suma, 47, 47 - 58.
Recuperado de: http://revistasuma.es/sites/revistasuma.es/IMG/pdf/47/047-058.pdf

Chipana Laya, M. A., & Huamani Vargas, (2019). El juego como recurso en la ensefianza de la
Matematica. Recuperado de:
http://repositorio.ipnm.edu.pe/bitstream/ipnm/1631/1/BACHILLER-final%20%281%29.pdf
de Canales, F. H., de Alvarado, E. L., & Pineda, E. B. (1994). Manual para el desarrollo de
personal de salud. Recuperado de:
https://www.academia.edu/download/44363514/Metodologia_de_la_investigacion_manual_p
ara_el_desarrollo_de_personal_de_salud_35.pdf

Enrique Fau, M. (2011). Jean Piaget: clasicos resumidos. La Bisagra. Recuperado de:
https://elibro.net/es/ereader/biblioues/76826?page=22

Espinoza, J. E. P., Garcia, W. T. C., & Vivas, B. G. V. (2017). Incidencia de las actividades
Iudicas en el desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes de educacion general béasica.
Dominio de las Ciencias, 3(3), 1020-1052. Recuperado de:
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6244047.pdf

Etxaniz-Ulazia, X. (2013). Utilizacion de los juegos matematicos como recurso didactico para
ensefiar Geometria y Medida en 4° de la ESO (Master's thesis). Recuperado de:
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/2194/TFMXABIERETXANIZ.pdf?sequen
ce=1&isAllowed=y

Galindo, Claudia. (1996). Desarrollo de habilidades basicas para la comprension de la
geometria. Revista EMA, 2(1), pp. 49-58. Recuperado de:
http://funes.uniandes.edu.co/1035/1/22_Galindo1996Desarrollo_ RevEMA .pdf

Garcia, S. y Lopez, O. (2008) La ensefianza de la geometria.México: Instituto Nacional para la
evaluacion de la  educacion. Recuperado de:  https://www.inee.edu.mx/wp-
content/uploads/2019/01/P1D401.pdf

Gomez, B. (1999). Las Matematicas y el proceso educativo. Area del conocimiento Didéctica
de la Matematica. Coleccion Matematicas: cultura y aprendizaje, (1), 59-104.

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., & Baptista Lucio, M. D. P. (2014).

93



Metodologia de la investigacion. Mcgraw-hill. Recuperado de:
https://www.esup.edu.pe/descargas/dep_investigacion/Metodologia%20de%201a%20investiga
ci%C3%B3n%205ta%20Edici%C3%B3n.pdf

Itzcovich, H. (2005). Iniciacidn al estudio didactico de la Geometria: de las construcciones a
las demostraciones (Vol. 3). Libros del Zorzal. Recuperado de:
https://books.google.es/books?hl=es&Ir=&id=qfKbMpr9TqgC&oi=fnd&pg=PA9&dqg=iniciac
ion+al+estudio+didactico+de+la+geometria&ots=DfergMt1xJ&sig=U51GB4_s2AYKhYHH
BmUDb5yXSpJ8#v=onepage&q&f=false

Lopez Leon, F. J., & Lopez Ledn, J. F. (2016). Factores que inciden en las dificultades de
aprendizaje en el proceso de ensefianza de la geometria. Recuperado de:
http://repositorio.utmachala.edu.ec/bitstream/48000/8291/1/T -

11571 %c3%93PEZ%20LE%c3%93N%20FIDEL%20JES%Cc3%9aS%20%281%29.pdf
Marmolejo, G., & Vega, M. (2005). Geometria desde una perspectiva semidtica: visualizacion,
figuras y areas. Recuperado de:
http://funes.uniandes.edu.co/5985/1/MarmolejoGeometr% C3%ADaGeometr%C3%ADa2005.
pdf

Méndez, Z. (2006). Aprendizaje y cognicion. Costa Rica. Editorial Universidad Estatal a
Distancia.

Ministerio de Educacion (MINED). (2018). Programa de estudio matematica (recurso
electronico): tercer ciclo de educacion béasica/ Ministerio de Educacion (1°edicion). San
Salvador, El Salvador: MINED.

Patifio Porras, O.Y. El juego un recurso educativo en el aprendizaje de las matematicas.
Recuperado de:
http://rdigitales.uptc.edu.co/memorias/index.php/mate_estadistica/mate_estadistica/paper/vie
wFile/816/807

Pérez, K. (2009). Ensefianza de la Geometria para un Aprendizaje Significativo a través de
Actividades Ludicas. Universidad de los Andes. Trujillo Venezuela. Recuperado de:
http://bdigital.ula.ve/storage/pdftesis/pregrado/tde_arquivos/28/TDE-2012-09-27T08:44:25Z-
1815/Publico/perezkeyla.pdf

Pesquero, C. y Garcia, L. (1998). Juegos y materiales manipulativos como dinamizadores del

aprendizaje en matematicas. Ministerio de Educacion y Cultura del Gobierno de Espafia.

94



Recuperado de: https://books.google.es/books?id=y4uRZuTe7vEC&printsec=front
cover&hl=es#v=onepage&q&f=false

Santiago Benitez, Gisela, & Caballero Alvarez, Rebeca, & GoOmez Mayén, Diana, &
Dominguez Cuevas, Atenea (2013). El uso didactico de las TIC en escuelas de educacion bésica
en México. Revista Latinoamericana de Estudios Educativos (México), XLI11(3),99-131.[fecha
de Consulta 21 de Octubre de 2020]. ISSN: 0185-1284. Recuperado de:
https://www.redalyc.org/pdf/270/27028898004.pdf

Valenzuela, M. (2012). Uso de materiales didacticos manipulativos para la ensefianza y
aprendizaje de la geometria. Granada. Departamento de didactica de la matematica. Recuperado
de:
https://fgm193.ugr.es/media/grupos/FQM193/cms/TFM%20Macarena%20Valenzuela_.pdf
Vargas Vargas, Gilberto, & Gamboa Araya, Ronny (2013), EI modelo de Van Hiele y la
enseflanza de la  geometria,  Uniciencia,  27(1),74-94. Recuperado  de:
https://www.redalyc.org/pdf/4759/475947762005.pdf

Godino, Batanero & Font. (2003). Fundamentos de la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas para maestros. Recuperado de
http://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/123456789/4829/Fundamentos%20de%20lI
a%20ense%c3%blanza%20y%20el%20aprendizaje%20de%201las%20matem%c3%alticas%?2
Opara%?20maestros.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Carlavilla y Marin, (2001). La Educacion Matematica en el 2,000. Recuperado de:
https://books.google.com.sv/books?id=9gY KgWjubxwC&pg=PA73&dg=importancia+de+la
+geometr%C3%ADa+en+la+educaci%C3%B3n&hl=es-419&sa=X&ved=0ahUKEw;j20pX-
vc3pAhVIUNBKHalDAakQ6AEINTAC#v=onepage&q&f=false

95


https://www.redalyc.org/pdf/4759/475947762005.pdf
http://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/123456789/4829/Fundamentos%20de%20la%20ense%c3%b1anza%20y%20el%20aprendizaje%20de%20las%20matem%c3%a1ticas%20para%20maestros.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/123456789/4829/Fundamentos%20de%20la%20ense%c3%b1anza%20y%20el%20aprendizaje%20de%20las%20matem%c3%a1ticas%20para%20maestros.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/123456789/4829/Fundamentos%20de%20la%20ense%c3%b1anza%20y%20el%20aprendizaje%20de%20las%20matem%c3%a1ticas%20para%20maestros.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://books.google.com.sv/books?id=9gYKgWju6xwC&pg=PA73&dq=importancia+de+la+geometr%C3%ADa+en+la+educaci%C3%B3n&hl=es-419&sa=X&ved=0ahUKEwj20pX-vc3pAhViUN8KHaJDAakQ6AEINTAC#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.sv/books?id=9gYKgWju6xwC&pg=PA73&dq=importancia+de+la+geometr%C3%ADa+en+la+educaci%C3%B3n&hl=es-419&sa=X&ved=0ahUKEwj20pX-vc3pAhViUN8KHaJDAakQ6AEINTAC#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.sv/books?id=9gYKgWju6xwC&pg=PA73&dq=importancia+de+la+geometr%C3%ADa+en+la+educaci%C3%B3n&hl=es-419&sa=X&ved=0ahUKEwj20pX-vc3pAhViUN8KHaJDAakQ6AEINTAC#v=onepage&q&f=false

ANEXOS

ANEXO I: CUESTIONARIO PARA DOCENTES

96



UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR

FACULTAD MULTIDISCIPLINARIA PARACENTRAL

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

LICENCIATURA EN EDUCACION, ESPECIALIDAD EN
MATEMATICA

CUESTIONARIO PARA DOCENTES

Introduccion: El presente cuestionario esta dirigido a los profesores que imparten clases
de matematica en tercer ciclo. Esto forma parte de una investigacion que se esta realizando en
distintos centros educativos de El Salvador en el que se estudia la posibilidad de utilizar juegos
geométricos como metodologia para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de tercer

ciclo de educacion basica del sistema educativo nacional.

Leer detenidamente cada una de las 15 preguntas, seleccione la o las casillas que reflejen

mejor la realidad en la que se encuentra.

Seleccione el Centro Educativo al que pertenece:
a. Centro Escolar Canton Joya Grande
b. Centro Escolar Felipe Soto
c. Complejo Educativo Catdlico Guadalupe Carcamo

d. Colegio de la Mision Bautista Internacional

1. ¢ Cuél es el tiempo que ha dedicado a la docencia?
a. DeO0 -5 afos
b. De5 - 20 afios

c. Masde 20 afios
2. ¢Cuan importante son para usted las unidades dedicadas al estudio de la geometria

dentro de la asignatura de matematica?
a. lgual que las demas unidades

b. Menos que las demés unidades

c. Mas que las demas unidades
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3. ¢Qué contenidos de geometria le presentan mayor dificultad al momento de

ensefarlos?

a.

b.

g.
h.

Propiedad de poligonos

Rectas notables de un triangulo

Teorema de Pitagoras

Semejanza de figuras

Poliedros y cuerpos de revolucion

Calculo de perimetro, areas y volumenes
Caracteristicas de triangulos y cuadrilateros

Angulos inscritos en una circunferencia

4. ¢Qué dificultades identifica en los estudiantes cuando imparte geometria?

a.

b.

e.

f.

Habilidades matematicas
Memorizacion

Visualizacion espacial

Comprensién de objetos matematicos
Bases previas

Estrategias limitadas para resolver problemas

5. ¢Qué actitudes, destrezas o habilidades cree que son las ideales para obtener un

resultado favorable en geometria?

a.

b.

Habitos de estudio
Positivismo
Interés

Orden
Participacion
Creatividad

Disciplina
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6. Frecuentemente, ¢ Cuales de las siguientes estrategias utiliza al momento de impartir

geometria?
a. Realizar preguntas para afianzar los conocimientos
b. Explicacion del tema y realizacion de ejercicios
c. Actividades relacionadas con la realidad
d. Trabajo en grupo
e. Actividades que favorecen la visualizacion
f. Diagndstico de los conocimientos previos
g. Actividades ludicas
h. Actividades de autoaprendizaje

Partir de un problema real

7. Frecuentemente, ¢Cudles de los siguientes recursos utiliza al momento de ensefiar

geometria?
a. Pizarra, plumones y borrador
b. Libro ESMATE u otros
c. Material fotocopiado
d. Cartulina, periddico, tijeras, borrador
e. TICs (aplicaciones de geometria, juegos digitales, pc, smartphone, proyector,

pizarra digital)

8. ¢Cuédles de las siguientes TIC ‘s utiliza para ensefiar geometria?

Proyector o pizarra digital
Paginas web dedicadas a geometria
Aplicaciones de geometria

Juegos digitales

Ninguna
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9. Respecto a su opinidn, ¢Qué ventajas se obtienen al utilizar TIC 's para la ensefianza

de geometria?

a.

b.

e.

f.

Los alumnos estdn méas motivados

Se alcanzan los objetivos con mayor rapidez

Favorece el tratamiento de la diversidad

Mejora las competencias de expresion y creatividad

Favorece la comprension gracias a la mejora en la visualizacion

Ninguna

10. Respecto a su opinidn, ¢ Cuales son las desventajas de utilizar TIC 's en la ensefianza

de geometria?

a.

b.

g.

Los estudiantes se distraen

Los alumnos de desvian de los objetivos

Supone una desconexién de los contenidos del libro ESMATE
Los alumnos desarrollan estrategias de minimo esfuerzo
Aprendizajes incompletos y superficiales

Supeditacion a los sistemas informaticos

Supone formacién continua

11. ¢ Cuales son los motivos por los que considera que no es viable utilizar las  TIC 'sen

geometria?

a.
b.
C.

d.

No sé como utilizarlas
Falta de tiempo para preparar las clases
Los estudiantes son de escasos recursos

El reglamento interno de la institucion prohibe el uso del celular

12. ¢ Cuales de los siguientes juegos ha utilizado para ensefiar geometria?

a.
b.

C.

Tangram
Geoplano

Poliminos
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d.

e.

Policubos

Ninguno

13. Respecto a su opinion, ¢Qué ventajas se obtienen al utilizar juegos interactivos

manuales al momento de impartir geometria?

a.
b.
C.

d.

Motivacion
Desarrollo de la creatividad
Desarrollan la capacidad de visualizacién

Desarrollan la capacidad de abstraccién

14. ¢ Por qué razén considera usted que no se da importancia a la utilizacién de juegos

geométricos manuales durante las clases?

a.
b.
C.

d.

Se desconoce la existencia de la mayoria de estos juegos
Falta de tiempo
La presion de los programas

Falta de material

15. ¢Cual de los siguientes enunciados seria su postura sobre la utilizacion de juegos

digitales en un smartphone como recurso didactico para impartir clases de

geometria?

a) No contribuyen al aprendizaje

b) Incrementan la motivacion del estudiante

c) Enriquecen en gran medida el aprendizaje

d) Modernizan el sistema educativo
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ANEXO II: CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES
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UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
FACULTAD MULTIDISCIPLINARIA PARACENTRAL
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION, ESPECIALIDAD EN MATEMATICA

CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES
Introduccion: El presente cuestionario esta dirigido a los estudiantes que cursan tercer
ciclo de educacién basica y forma parte de un estudio que se esta realizando en distintos centros
educativos de El Salvador en el que se estudia la posibilidad de utilizar juegos geométricos como
metodologia para mejorar el proceso de aprendizaje de la poblacion en estudio.
Leer detenidamente cada una de las 14 preguntas, seleccione la o las casillas que reflejen
mejor la realidad en la que se encuentra.
Datos Generales:
1. Sexo
a. Masculino b. Femenino
2. Edad
a. 11 b. 12 c. 13 d 14 e. 15 f. 16 g. 17
3. Zona geografica:

a. Rural b. Urbana

Datos especificos:

4. Seleccione el Centro Educativo al que pertenece:
a. Centro Escolar Canton Joya Grande
b. Centro Escolar Felipe Soto
c. Complejo Educativo Catolico Guadalupe Carcamo

d. Colegio de la Misién Bautista Internacional

5. Seleccione el grado académico al que pertenece
a. Séptimo grado

b. Octavo grado
c. Noveno grado

103



6. Selecciona la sentencia para completar la siguiente frase: “Pienso que aprender

geometria es...”

a.

b.

f.

g.

Importante

Interesante

Facil de aprender
Poco util

Una pérdida de tiempo
Aburrido

Dificil

7. ¢Cuales son los contenidos geomeétricos que presentan mayor dificultad para

aprender?

a.
b.

C.

g.
h.

Propiedad de poligonos

Rectas notables de un triangulo
Teorema de Pitagoras

Semejanza de figuras

Poliedros y cuerpos de revolucion
Calculo de perimetro, areas y volimenes
Angulos inscritos en una circunferencia

Caracteristicas de los tridngulos y cuadrilateros

8. ¢Que dificultades encuentras al momento de estudiar geometria?

a.

b.

Mucha teoria

Foérmulas complicadas

Se explica muy rapido

Los problemas son muy dificiles

Problemas para imaginar las figuras (vision espacial)

Poca comprension de los conceptos geométricos
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9. ¢Qué recursos utiliza el docente para impartir geometria?
a. Pizarra, plumones y borrador
b. Libro ESMATE u otros
c. Material fotocopiado
d. Cartulina, periddico, tijeras, borrador
e. Aplicaciones virtuales de geometria
f. Equipo tecnoldgico (pc, proyector, pizarra digital)
10. ¢Crees que son adecuados y suficientes los recursos que utiliza tu maestro/a para
impartir geometria?
a. Son adecuados pero no son suficientes

b. No son adecuados

c. Si, son adecuados y suficientes
11. ¢Has utilizado en algin momento juegos geométricos como, por ejemplo: tangram,

geoplano, etc., en la asignatura de geometria?
a. Los conozco pero no los he utilizado
b. No los conozco ni los he utilizado

c. Losconozcoy los he utilizado

12. ¢ Cuales aplicaciones virtuales usa tu maestro/a para ensefiar geometria?

a. Tangram
b. Geoplano
c. Poliminos
d. Policubos
e. Geogebra
f. Ninguna
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13. (Crees que los juegos educativos virtuales y fisicos contribuyen a mejorar el

aprendizaje de la geometria?
a. Si
b. No

c. Tal vez
14. ; Te sentirias motivado si pudieras utilizar tu smartphone durante la clase de

geometria, para jugar en aplicaciones virtuales relacionadas con la asignatura?
a. Si
b. No

c. Tal vez
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ANEXO I11: CRONOGRAMA
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Tabla 34. Cronograma de actividades

ACTIVIDADES/
SEMANA

AGO SEP OoCT NOV DIC

1 2 3 412 3 41 2 3 412 3 412 3 4

Eleccién del tema de
investigacion

Elaboracion de
objetivos

Revision del tema
de investigacion vy
objetivos

Estructuracion del

tema y objetivos
Definiciéon de la
estructura del
anteproyecto.

Revision del disefio
y contenido de la
justificacion

Estructuracion del
planteamiento  del
problema

Ajustes y
depuracion del
planteamiento  del
problema

Disefio del marco
tedrico

Elaboracion del
marco tedrico

Revision y ajustes
del marco tedrico

Disefio de
metodologia de la
investigacion
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ACTIVIDADES/
SEMANA

AGO SEP OCT

2 3 41 2 3 41 2 3 41

Redaccién de
metodologia de la
investigacion

Revision y
estructuracion de
los instrumentos

Elaboracion de los
instrumentos

Revision y
estructuracion  de
analisis de los
resultados

Elaboracion de
analisis de los
resultados

Estructuracion de la
propuesta

Definicion del
proposito  de la
propuesta

Disefio de la
propuesta

Revision y ajustes
de la propuesta

Elaboracion de
conclusiones y
recomendaciones

Revision de marco
tedrico,

metodologia,
interpretacion  de
resultados,
conclusiones y

recomendaciones

NOV

DIC

4 1 2 3 4
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AGO SEP OCT NOV DIC
ACTIVIDADES/

SEMANA

2 3 412 3 41 2 3 41 2 3 41 2 4

Entrega de tesis

Defensa de tesis

(Fuente de elaboracion propia con base a los tiempos estipulados)
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IV: PRESUPUESTO
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Tabla 35. Total, de costos del proyecto

N° Descripcion Total ($)
1 Recurso humano para la investigacion 14,000.00
2 Inmuebles 517.62
3 Adquisicién de hardware 241.00
4 Software 625.00
Total $ 15,383.62
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 36. Costos con imprevistos del proyecto
N° Descripcion Total ($)
1 Total de costos 15,383.62
2 Imprevisto (5%) 769.18
Total $ 16, 152.8

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO V: SOLICITUDES PARA LA EJECUCION DE LA INVESTIGACION
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UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
FACULTAD MULTIDISCIPLINARIA PARACENTRAL
LICENCIATURA EN EDUCACION, ESPECIALIDAD MATEMATICA \
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San Vicente, 3 de febrero de 2020

Licda. Jacqueline Carolina Flores Rodriguez
Directora del Colegio de la Mision Bautista intemacional

Reciba un cordial saludo, deseandole éxito en sus labores diarias.

El motivo de la presente es para solicitarle de una manera muy cordial nos conceda el
permiso de realizar un trabajo de investigacion en el Centro Escolar que usted tan
dignamente administra.

La investigacion que se tiene proyectada realzar es para elaborar la TESIS y asi obtener
el grado de Licenciatura. El tema seleccionado es “LOS JUEGOS GE

COMO METODOLOGIA PARA MEJORAR EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DE EDUCACION BASICA DEL SISTEMA
EDUCATIVO NACIONAL". Por ello le solicitamos nos colabore proporcionandonos
informacién y los espacios necesarios para tal fin.

Esperando su aprobacion y colaboracién le anticipamos nuestras muestras de
agradecimiento y consideracion.

Atentamente nos suscribimos:
NOMBRE CARNE FRMA
JEHNNY MARIELOS AGUILAR NAVARRETE AN13002  BRERA
HECTOR ECHEGOYEN MONTANO emisoos WM
JOSUE ENMANUEL HERNANDEZ VASQUEZ HV15002 :#/( 2
JOSUE HILARIO PENA PEREZ ' PP10012 B —
RAQUEL RIVERA ROMERO RR15020 Pyl ¥
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San Vicente, 3 de febrero de 2020

Hna. Maria Reyna Meléndez Lainez
Directora del Complejo Educativo Catdlico Guadalupe Carcamo

Reciba un cordial saludo, desedndole éxito en sus labores diarias.
El motivo de la presente es para solicitarle de una manera muy cordial nos conceda el

permiso de realizar un trabajo de investigacion en el Centro Escolar que usted tan
dignamente administra.

La investigacion que se tene proyectada realizar es para elaborar la TESIS y asi obtener
el grado de Licenciatura. El tlema seleccionado es “LOS JUEGOS GEOMETRICOS
COMO METODOLOGIA PARA MEJORAR EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DE EDUCACION BASICA DEL SISTEMA
EDUCATIVO NACIONAL". Por ello le solictamos nos colabore proporcionandonos
informacion y los espacios necesarios para tal fin.

Esperando su aprobacién y colaboracion le anticipamos nuestras muestras de
agradecimiento y consideracién.

Atentamente nos suscnbimos:

NOMBRE

JEHNNY MARIELOS AGUILAR NAVARRETE
HECTOR ECHEGOYEN MONTANO

JOSUE ENMANUEL HERNANDEZ VASQUEZ
JOSUE HILARIO PENA PEREZ

RAQUEL RIVERA ROMERO

“HACIA LA LIBERTAD POR LA
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San Vicente, 3 de febrero de 2020

Lic. Juan Pablo Gonzalez Garcia
Director del Centro Escolar Cantén Joya Grande

Reciba un cordial saludo, deseandole éxito en sus labores diarias.

El motivo de la presente es para solicitarle de una manera muy cordial nos conceda el
permiso de realizar un trabajo de investigacion en el Centro Escolar que usted tan
dignamente administra.

La investigacién que se tiene proyectada realizar es para elaborar la TESIS y asi obtener
el grado de Licenciatura. El tema seleccionado es “LOS JUEGOS GEOMETRICOS
COMO METODOLOGIA PARA MEJORAR EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DE EDUCACION BASICA DEL SISTEMA
EDUCATIVO NACIONAL”. Por ello le solicitamos nos colabore proporcionandonos
informacion y los espacios necesarios para tal fin.

Esperando su aprobacion y colaboracion le anticipamos nuestras muestras de
agradecimiento y consideracion.

Atentamente nos suscribimos:

NOMBRE CARNE FIRMA
JEHNNY MARIELOS AGUILAR NAVARRETE AN13002
HECTOR ECHEGOYEN MONTANO EM15008
JOSUE ENMANUEL HERNANDEZ VASQUEZ HV15002
JOSUE HILARIO PENA PEREZ PP10012
RAQUEL RIVERA ROMERO RR15020

“HACIA LA LIBERTAD POR LA CULTURA” 2 : f
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San Vicente, 3 de febrero de 2020

Ing. Walter Misael Alvarenga Erroa
Director del Centro Escolar Felipe Soto

Reciba un cordial saludo, deseéandole éxito en sus labores diarias.

El motivo de la presente es para solicitarle de una manera muy cordial nos conceda el
permiso de realizar un trabajo de investigacion en el Centro Escolar que usted tan
dignamente administra.

La investigacion que se tiene proyectada realizar es para elaborar la TESIS y asi obtener
el grado de Licenciatura. El tema seleccionado es “LOS JUEGOS GEOMETRICOS
COMO METODOLOGIA PARA MEJORAR EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DE EDUCACION BASICA DEL SISTEMA
EDUCATIVO NACIONAL”. Por ello le solicitamos nos colabore proporcionandonos
informacion y los espacios necesarios para tal fin.

Esperando su aprobacion y colaboracion le anticipamos nuestras muestras de
agradecimiento y consideracion.

Atentamente nos suscribimos:

NOMBRE CARNE FIRMA
JEHNNY MARIELOS AGUILAR NAVARRETE AN13002 m

HECTOR ECHEGOYEN MONTANO EM15008 Mﬂ

JOSUE ENMANUEL HERNANDEZ VASQUEZ HV15002
JOSUE HILARIO PENA PEREZ PP10012
RAQUEL RIVERA ROMERO RR15020 W h

“HACIA LA LIBERTAD POR LA CULTURA”
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