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PROYECTO: APRENDO GEOMETRÍA   
 

 

Duración 
60 minutos 

 

Objetivo y descripción del proyecto 

La enseñanza de la geometría a través de la programación de 

computadoras tiene un gran potencial para fortalecer tanto el 

pensamiento matemático como el computacional en los 

estudiantes. 

Objetivos educativos 

 Utilizar la programación de computadoras como 

herramienta didáctica para comprender, explorar y aplicar 

conceptos geométricos a través del diseño y ejecución de 

algoritmos visuales 

 Utilizar entornos de programación educativos para 

vincular código y geometría. 

 Resolver problemas geométricos usando estrategias 

algorítmicas y experimentación con código. 

Lista de materiales 

 Lápices 

 Cuadernos 

 Computadoras (no es necesario el Internet y las 

computadoras son opcionales). 

 

Características del problema para 

tener en cuenta en la solución. 

El estudiante debe tener los conceptos básicos de círculo, 
perímetro, área, radio. Sin embargo pueden explicarse en la 
misma sesión de pensamiento computacional. El cuanto 
algoritmos esta puede ser la primera clase, aprende haciendo. 

 

Pasos para desarrollar el proyecto 

Se refuerzan los conocimientos básicos referidos al círculo, 

área, perímetro, circunferencia. Se ilustra con una bicicleta 

que se puede llevar a clases o con la llanta de la misma. 

Incluya como mínimo estos dos procesos:  

- Los estudiantes analizan y plantean los pasos 

necesarios para calcular el área y el perímetro del 
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círculo. El docente los va guiando hasta encontrar la 

respuesta. 

- Utilizando la herramienta Pseint los estudiantes 

codifican los algoritmos. 
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Adaptaciones 

Si no se tienen equipos, se puede hacer en un cuaderno y 

también dibujar el diagrama de flujo. Los estudiantes con 

discapacidad visual pueden usar el altavoz de las teclas de los 

equipos o el lenguaje braille para codificar 

Referencias  

La lista de referencias está en los anexos. La idea es que con 

poco el docente haga mucho.  

 

 
ANEXO(s) 

Link de descarga de Pseint: https://pseint.sourceforge.net/ 
Video curso de Pseint: https://www.youtube.com/watch?v=FvibfpSVFBw&list=PLAzlSdU-
KYwXllXcUCW-BylQZemcDV798 
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