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pport networks in the target population, their personal growth 
and healthy decision-making.
The project provides options to address the concept of diver-
sity in the 21st century in schools, its projection to the nearest 
local context so that other groups can become multipliers of 
our work.

Keywords: diversity - gender - interdisciplinarity - mainstrea-
ming - empowerment - teaching - values – strategies
Resumo: Problematizar a temática de gênero de maneira trans-
versal, interdisciplinaria e de internivel é o eixo central do 
projeto Diversidade Transversal de cinco anos de trabalho de 
8 mulheres docentes.
Abordamos temáticas de gênero, diversidade, equidade, igual-
dade, inclusão, discriminação e violência baixo o paradigma 
da educação em valores repensando o papel de educadoras, 
possibilitando ser presas por nossos estudantes com o fim de 
revalorizar seu pensamento crítico. O trabalho em coordenação 
docente e workshops com o alumnado apostam a remover 
preconceitos e problematizar temáticas, gerando debate e ava-
liação coletiva de onde se extrai os insumos principais para o 
trabalho de sala de aula.
O espaço didático-pedagógico revaloriza práticas compartilha-
das, co-avaliadas e colaborativas, empoderando aos atores para 
construir redes de sustente na população objetivo, seu cresci-
mento pessoal e tomada de decisões sãs.
O projeto contribui opções para abordar o conceito de diver-
sidade no Século XXI nos centros educativos, sua projeção ao 
contexto local mais próximo para que outros coletivos se con-
vertam em multiplicadores de nossa tarefa.
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transversalidade - empoderamento - ensino - valores – estra-
tégias
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Aprendizaje basado en proyectos: relato de 
una experiencia. Ambiente virtual para el 
aprendizaje transversal de las ciencias, 
orientado a la matemática

Maricel Alauzis (*) y Silvana Cataldo (**)

Resumen: El sistema educativo actual requiere un cambio que se ajuste a las necesidades de los estudiantes y los motive por apren-
der. Esto solo es posible provocando un trabajo más autónomo en el que el estudiante pueda sentir curiosidad por aquello que va a 
aprender, involucrarse en esa tarea, desarrollar sus propias habilidades, conocerlas y darlas a conocer, colaborar con otros, asumir 
compromisos, aprender con sus pares, autogestionar su tiempo.
El presente trabajo es el relato de una experiencia que se gesta en la búsqueda de un cambio que les proponga a los estudiantes del 
nivel medio una propuesta diferente de aprendizaje en la que se los motive para investigar, colaborar con otros, analizar, debatir, 
crear, en síntesis, que les ofrezca la posibilidad de aprender a través del hacer.
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Introducción
Desde hace varias décadas, el sistema educativo viene 
buscando un cambio que se ajuste a las necesidades 
de los estudiantes y colabore con ellos preparándolos 

para el mundo laboral en el que deberán insertarse. Sin 
embargo, a pesar de los muchos intentos por modificar 
las prácticas tradicionales, en la mayoría de los casos, 
el trabajo dentro de la escuela sigue formado por ma-
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terias cuyos programas no se conectan, clases con una 
buena base expositiva por parte del docente y alumnos 
que aprenden, en gran medida, de memoria y por repe-
tición. El libro de texto o la selección de textos que hace 
el profesor sigue siendo el principal material de trabajo. 
La evaluación está centrada en exámenes desmotiva-
dores y apunta, fundamentalmente, a los contenidos. 
El profesorado continúa con prácticas similares a las 
utilizadas en el S XIX, que no desarrollan las diversas 
capacidades de los alumnos y que anulan por completo 
la creatividad. 
Partiendo de la idea de que, para aprender algo, hace 
falta motivación, pensamos cambiar la dinámica de tra-
bajo en nuestras aulas, basándonos en un modelo de en-
señanza en el que el centro sea lograr que los alumnos 
investiguen, con proyectos reales (pregunta, problema, 
reto), con propuestas interdisciplinarias, materiales di-
versos y TIC. 
Se apunta a fomentar el desarrollo de la autonomía en 
los estudiantes, su creatividad y sus propias capacida-
des, para lo cual, no es importante la “cantidad” de con-
tenidos que puedan trabajarse en un ciclo lectivo, sino el 
modo en que se propone y se lleva adelante ese trabajo.
Cuando se trabaja por proyectos, retos o problemas, los 
alumnos se adentran en los vericuetos de las dinámicas 
de trabajo a las que deberán enfrentarse en el mundo 
adulto: autonomía, toma de decisiones, análisis, selec-
ción crítica de información y recursos. Los profesores 
reenfocan su desempeño en la gestión de procesos de 
aprendizaje complejos, más personalizados e interdisci-
plinarios y las instituciones asumen de otra manera su 
liderazgo y compromiso con la finalidad última de su 
función escolar y educativa.
En este marco, es importante integrar al aula los dife-
rentes modos de acceder al conocimiento. Se deben 
considerar, también, el desarrollo de las competencias 
clave, comenzando con el desarrollo de las capacidades 
de aprendizaje socioemocional, de aprender y del me-
taconocimiento, el desarrollo de las habilidades de ma-
nejo de medios informáticos y acceso al conocimiento 
múltiple, las capacidades de comprensión y expresión 
lingüística, matemática, musical y corporal.

Aprender es divertido
El proyecto surge como una necesidad de cambiar des-
de la práctica docente el trabajo de aula, puntualmente 
en el área de la matemática. El objetivo principal era 
motivar a los alumnos para que descubran que esta 
disciplina, que muchas veces se les presenta como in-
comprensible, tediosa y poco aplicable, en realidad es 
práctica, necesaria en nuestro día a día y puede ser, a la 
vez, divertida. Era todo un desafío porque apuntábamos 
a que se produjera todo un cambio conceptual, a partir 
de la experiencia.
Durante muchos años de experiencia en el aula, el traba-
jo presentado a los alumnos de una manera tradicional 
siempre era percibido por ellos como aburrido y no le 
encontraban un sentido práctico. Y esta sensación que 
expresaban muchos estudiantes se reflejaba también en 
los resultados de sus evaluaciones. 
Claramente, es difícil aprender cuando no se tiene la 
motivación, cuando no se entiende la aplicación de ese 

contenido a nuestro cotidiano, es decir, cuando aquello 
que se nos presenta resulta ajeno a nuestros intereses y 
necesidades. 
Sin embargo, aplicar la matemática, en este caso, a la 
realidad de la vida de los estudiantes, usando diseños 
creativos e innovadores que los involucren en tareas 
concretas, permite revertir esto y hacer de la clase, un 
ámbito activo de trabajo donde se trabaja a gusto y don-
de se aprende.
Con la nueva escuela secundaria NES, la educación 
debe adecuarse a la realidad cultural y tecnológica. Este 
proyecto didáctico apunta a estas nuevas necesidades, 
con el objetivo de integrar la matemática con otras áreas 
aparentemente inconexas en la educación tradicional.
Como sabemos, los alumnos retienen mayor cantidad 
de información y desarrollan más habilidades cuando 
están comprometidos con algún proyecto que los mo-
tiva. Mediante los proyectos, los estudiantes hacen uso 
de habilidades mentales de orden superior en lugar de 
memorizar datos en contextos aislados, sin conexión. 
Según Rojas (2005), el aprendizaje por proyectos pre-
para a los estudiantes para los puestos de trabajo que 
tendrán que ocupar, permitiendo ver las conexiones 
existentes entre las diferentes disciplinas desde la es-
cuela y la realidad. Asimismo, aumenta las habilidades 
sociales y la autoestima.
Por esta razón, entre los objetivos que nos trazamos, 
el fundamental es basar el aprendizaje en el HACER y 
en la construcción colaborativa. Para esto, es necesario 
basar el trabajo en procedimientos tales como formular 
interrogantes e hipótesis, buscar y seleccionar informa-
ción de diversas fuentes, analizar, sistematizar y elabo-
rar conclusiones sobre temas y problemas matemáticos/
sociales. Se busca que los alumnos lean, interpreten y 
produzcan diversos tipos de información (fotografías, 
planos y mapas, imágenes, gráficos, ilustración, narra-
ciones, textos, Internet). De este modo, se fomenta el de-
sarrollo de habilidades comunicativas: escritas y orales, 
no solo en la presentación del producto final (trabajo 
escrito/presentación oral) sino durante el proceso, con 
sus pares, ya que el trabajo implicará defender puntos 
de vista personales, debatir y elaborar conclusiones, ex-
plicar, argumentar. Y por último, al incorporar las TIC, 
se promueve la adquisición de destrezas para la alfabe-
tización digital y la multialfabetización TIC.
Como el proyecto surge en el marco de querer conocer 
algo sobre una situación problemática planteada, el es-
tudiante tendrá pasos básicos para encontrar la respues-
ta. Primeramente, debe reconocer qué sabe y qué no 
respecto de aquello que debe resolver, lo que lo guiará 
hacia lo que necesita investigar.
Específicamente en el área de matemática, nos propusi-
mos que los alumnos comprendan esta disciplina como 
parte del lenguaje diario de las transacciones y la vida 
cotidiana, dándole un sentido práctico a todos los con-
tenidos de la currícula. Esto implica fomentar también 
la aplicación de los conocimientos en ciencias exactas y 
tecnológicas a la realidad laboral que deberán enfrentar 
cuando salgan de la escuela y la adquisición de destre-
zas matemáticas en el pensamiento lógico diario, estrate-
gias de causa consecuencia a nivel científico y personal.
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Otros objetivos:
• Representar en forma simplificada mediante el uso de 
la matemática la reproducción del  comportamiento que 
permita comprender, analizar y predecir una respuesta 
del sistema en su conjunto.
• Aplicar y usar figuras geométricas y sus propiedades 
para la resolución de problemas.
• Explicar los conocimientos matemáticos expresados 
con distintas representaciones, estableciendo relacio-
nes entre ellos.
• Explicar y usar los sistemas de unidades de medidas 
para distintas magnitudes.
• Explicar y usar las operaciones en distintos campos 
numéricos en la resolución de problemas.

Múltiples son las teorías pedagógicas que fueron fuente 
de inspiración para que naciera Microcity y que atravie-
san el proyecto. Sin adentrarnos en ellas, citaremos las 
siguientes:

• Aprendizaje por proyecto
• Laboratorio
• Tpack
• Inteligencias múltiples
• Flipped classroom

Todas estas teorías se alejan del modelo tradicional de 
enseñanza-aprendizaje, en el que el alumno es un par-
ticipante más bien pasivo y conducido, para proponer, 
en cambio, una interacción entre los estudiantes, una 
actividad grupal basada en la comunicación, en la que 
cada integrante aportará lo suyo para cumplir un ob-
jetivo común. Trabajando en equipo, se aprende a dar 
para recibir, a compartir entre pares, evitando las clases 
magistrales, motivando el trabajo de la participación, 
siendo el docente un orientador social y de contenidos. 
El trabajo libre e independiente de los alumnos parte 
de una pregunta disparadora que los incomode, que los 
asombre, que provoque su curiosidad y los hace buscar 
esas respuestas/soluciones con un fin práctico: resolver 
un caso o problema de esa realidad (Microcity) que es el 
marco de esta tarea. Según Edgard Dale (1969), los sím-
bolos abstractos y las ideas pueden ser más fácilmen-
te entendidas y retenidas por el estudiante si ellas son 
construidas sobre una experiencia concreta. Y esto es lo 
que propone este proyecto.
La comunicación en equipo despierta la creatividad. 
Los integrantes se incentivan unos a otros para el logro 
del objetivo y deben organizarse, repartiendo adecuada-
mente las tareas. Este pensamiento estratégico, tan ele-
mental para la educación, implica interconexiones más 
complejas entre la información y la propia elaboración 
que solo se logra con un pensamiento crítico y un espa-
cio de libertad para poder intercambiar y crear. En este 
intercambio, se van descubriendo las habilidades parti-
culares de cada integrante del equipo, los talentos, for-
talezas y debilidades que estaban escondidos en la clase 
tradicional de carácter más individualista. Los alumnos 
tienen la posibilidad de ir conociéndose, descubriendo 
sus propias habilidades y desarrollando autoconfian-
za. Uno de los logros de esta forma de trabajo es que 
la metodología grupal los prepara para el futuro laboral 

como posibles integrantes de organizaciones más justas 
e integradoras. Se mejora la calidez en el trato. Las acti-
vidades en grupo promueven el reparto de lugares espe-
cíficos para cada integrante y la aparición de liderazgos 
naturales, manifestados en la naturalidad del quehacer 
diario. Los estudiantes se encuentran con el beneficio 
de que el aprendizaje de conocimientos va acompaña-
do conjuntamente con el aprendizaje de habilidades y 
actitudes del hacer. No se parte de una instrucción sino 
que se presenta como una dinámica basada en la expe-
riencia activa. De este modo, los estudiantes desarrollan 
habilidades y competencias tales como la colaboración, 
la organización y planificación para el armado de pro-
yectos, la comunicación, la toma de decisiones y mane-
jos de tiempo (Blank, 1997; Dickinson et al, 1998). El 
aprendizaje escolar se integra con la realidad cotidiana.
En cuanto a la tecnología, es necesario que tanto las 
instituciones como los docentes utilicen e incorporen 
herramientas TIC en el aula. Fundamentalmente, se 
apunta a integrar de forma eficaz los recursos y las he-
rramientas digitales que ayudan a los estudiantes en el 
logro del objetivo. Las tecnologías, además, permiten 
cambiar la dinámica de trabajo y resignificar el espacio 
del aula, ya que los estudiantes pueden encontrarse y 
estar trabajando más allá del encuentro presencial, en 
una plataforma o espacio virtual: pueden trabajar en 
línea (de manera sincrónica o no), revisar contenidos, 
compartir documentos.

Microcity: el relato de una experiencia
Microcity nació como un ecosistema de trabajo para el 
aprendizaje, en el área de Matemáticas pero con la in-
clusión necesaria de otras áreas como Historia, Lengua, 
Geografía, Física, Química, etc., de acuerdo al programa 
curricular de cada año. Los alumnos trabajan en equi-
pos en un ambiente virtual, usando todos los recursos 
disponibles de TIC´s que consideren necesarios para el 
diseño, desarrollo, fundamentación y presentación del 
trabajo final.
Cada equipo debe pensar una historia y sus personajes, 
escribirla, y considerar en esta narración los problemas 
matemáticos que deben resolver: un problema por cada 
integrante del equipo y un problema grupal diseñado por 
ellos mismo, integrando de este modo, el contenido mí-
nimo de la materia Matemáticas y la expresión lingüís-
tica adecuada, según el contexto. Al mismo tiempo, las 
tecnologías y sistemas de información Web disponibles 
dentro y fuera de la escuela, son utilizados para inves-
tigar los distintos aspectos que los ayudan a pensar sus 
ciudades, personajes y problemas, diseñar con distintas 
herramientas audiovisuales la presentación de la histo-
ria del grupo, con el objetivo de presentar el producto 
final ante el resto de la clase, docentes y otros asistentes.
El objetivo que inspira este trabajo fue aplicar la mate-
mática a situaciones reales y de laboratorio, así como 
relacionar ciencia y tecnología. Pero en la práctica todas 
las disciplinas se ven nutridas por este trabajo contex-
tualizado y el trabajo de los alumnos se vuelve realmen-
te significativo, en tanto están involucrados directamen-
te con estas tareas y los conocimientos que aplican de 
cada área de conocimiento son sus herramientas nece-
sarias para obtener los resultados que se persiguen.
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¿Cómo comenzar?
Este modelo de trabajo dentro del aula implica un 
replanteo de los roles de cada uno de los actores del 
proceso. Fundamentalmente, y como ya expusimos, la 
propuesta apunta a que los alumnos asuman un rol más 
activo, que aprendan a autogestionar tiempos, a coope-
rar y colaborar con su grupo, a buscar, preguntarse y 
preguntar, imaginar, producir, etc. Y para que todo esto 
suceda, el alumno deberá ocupar el centro del proceso. 
Esto obliga al docente a repensar su rol, que ya no será 
el de “proveedor de información” sino más bien el de 
experto que guía, sugiere, motiva. Los docentes son tu-
tores y guías de todo el proceso de la actividad, búsque-
da y resolución de todo tipo de problemas.
El proyecto posee puntos secuenciales de producción, 
es decir, pasos organizativos que contribuyen a que el 
grupo pueda reducir la pérdida de tiempo y esfuerzos. 
Los pasos son los siguientes:

1. Selección del tema y planteamiento de la pregunta 
guía: relacionada con la realidad de los alumnos, que 
pueda motivarlos a aprender y les permita alcanzar los 
objetivos cognitivos y competenciales del curso. La pre-
gunta debe ser lo suficientemente abierta, además, como 
para que el docente pueda detectar los conocimientos 
previos sobre el tema en sus alumnos y los invite a pen-
sar qué deben investigar y qué estrategias pueden poner 
en marcha para resolver la cuestión. Ej.: en el caso de 
contenidos curriculares de Matemática de primero (que 
es el grupo que tomamos para narrar esta experiencia) 
posibles preguntas disparadoras podrían ser: ¿Cómo 
evaluar si las ofertas de 3x2 son convenientes si no 
uso más de 1 envase por mes? En ese caso, ¿la finan-
ciación de la tarjeta es una ventaja o no? Otra pregunta 
que trabajamos fue: ¿Qué mejoras harías en el museo de 
ciencias con un limitado presupuesto y manteniendo el 
precio de la entrada?
En base a esta pregunta disparadora, el docente elabora 
una guía de preguntas-problema que los estudiantes in-
tegrarán a su proyecto, según la historia que seleccionen.
2. Formación de los equipos de trabajo: se organiza la 
clase en grupos de 4 ó 5 alumnos, buscando que en cada 
grupo haya diversidad de perfiles que permita que cada 
integrante desempeñe un rol particular dentro de ese 
grupo y asuma un compromiso personal frente al mis-
mo (trabajo colaborativo y cooperativo).
3. Definición del producto u objetivo: el trabajo de in-
vestigación y resolución de problemas que encara el 
grupo tiene que plasmarse en un producto que deberán 
desarrollar para el día de la presentación final. Puede 
tener diferentes formatos: un folleto, un video, una pre-
sentación actuada, una investigación científica, una ma-
queta. Para la selección de este producto, es importante 
proporcionarles a los alumnos una rúbrica donde figu-
ren los objetivos cognitivos y competenciales que deben 
alcanzar y los criterios de evaluación que se emplearán. 
4. Planificación: cada grupo debe organizar su trabajo y 
presentar un plan en el que especifiquen las tareas que 
realizarán, los encargados de cada una y el calendario 
para realizarlas. Esta etapa de organización interna del 
grupo es muy importante. Fomenta la autogestión y per-
mite que cada alumno desarrolle y demuestre ante su 

grupo sus propias habilidades y capacidades (Inteligen-
cias múltiples).
5. Investigación: Los alumnos deben buscar de manera 
autónoma, contrastar, analizar la información, discutir 
y llegar a acuerdos para seleccionar aquello que necesi-
tan para realizar el trabajo. El rol del docente será el de 
orientar y actuar como guía. En esta etapa es indispen-
sable la disponibilidad de los recursos tecnológicos y 
herramientas digitales.
6. Análisis y la síntesis: una vez recopilada toda la in-
formación, los alumnos deben analizar, compartir sus 
ideas, debatir, elaborar hipótesis, estructurar la informa-
ción y buscar entre todos la mejor respuesta al objetivo 
inicial. Deben organizarse y diagramar estratégicamente 
sus producciones individuales y lograr consensuar cuál 
será el producto que presentará el grupo.
7. Elaboración del producto: En esta etapa los estudian-
tes tendrán que aplicar lo aprendido a la realización de 
un producto que dé respuesta a la cuestión planteada al 
principio del proyecto. Es importante animarlos a dar 
rienda suelta a su creatividad.
8. Presentación del producto: Para la presentación, los 
alumnos deben desarrollar un guión estructurado de la 
presentación. Deben explicar de manera clara y apoyar 
la información con diversos recursos tecnológicos, digi-
tales, artísticos y audiovisuales.
9. Respuesta colectiva a la pregunta inicial: una vez 
concluidas todas las presentaciones de todos los grupos, 
el docente puede invitar a reflexionar a sus alumnos so-
bre la experiencia y puede invitarlos a buscar entre to-
dos una respuesta colectiva a evaluar esta propuesta de 
aprendizaje: si les resultó interesante, divertida y si la 
encontraron significativa.
10. Evaluación y autoevaluación: El docente evalúa 
el trabajo de sus alumnos mediante la rúbrica que se 
presentó antes de comenzado el trabajo. En este punto 
también se les pide a los alumnos que autoevalúen su 
desempeño, su aporte al grupo, esto ayuda a que desa-
rrollen su espíritu de autocrítica y reflexionen sobre sus 
fallos o errores.
 
La propuesta tiene una fuerte base en el modelo de 
aprendizaje por proyectos, que se fundamenta en la 
teoría constructivista del aprendizaje y en la teoría del 
desarrollo de las Inteligencias Múltiples propuesta por 
Gardner. Muy lejos del modelo tradicional del aprendi-
zaje, en este estilo de trabajo encontramos una interac-
ción entre los estudiantes, una actividad basada en la 
comunicación entre los integrantes de un equipo para lo 
cual, cada uno hará su aporte para el cumplimiento del 
objetivo (aprendizaje por proyectos), adaptándose a la 
modalidad de trabajo de sus compañeros, y nutriéndose 
con las contribuciones de todos.
Se trata, fundamentalmente, de una experiencia par-
ticipativa y no monologuista, en cuanto la comunica-
ción debe estar basada en un diálogo activo entre las 
partes (integrantes de un equipo) y debe producir un 
enriquecimiento a nivel grupal (inteligencia colectiva e 
interpersonal) y, a su vez, un enriquecimiento a nivel 
personal (inteligencia intrapersonal). 
Para poder llevar a cabo el trabajo individual y el coope-
rativo de Microcity, deben articularse un conjunto de 
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elementos (recursos digitales, fuentes de información) 
con otras experiencias de transformación y elaboración 
(actividades, resolución de problemas), ya que los estu-
diantes deben presentar un producto final. Por consi-
guiente, con la ejecución del proyecto Microcity se va 
generando una práctica de sus propios PLE (Personal 
Learning Enviroment), es decir, un entorno personal de 
aprendizaje que contiene el conjunto de elementos di-
versos (recursos, actividades, fuentes de información) 
que cada uno utiliza para la gestión del propio apren-
dizaje. Jordi Adell (2010) define los PLE como “un en-
foque del aprendizaje”, no una manera de enseñar, ya 
que nos ayudan a comprender el modo en cómo apren-
demos las personas utilizando las tecnologías que se 
encuentran a nuestra disposición.
Por su parte, otros autores como Urdaneta, Fernández, 
Izquierdo y Pérez (2015) nos dicen: “Se puede relacio-
nar a toda una corriente de modelos e ideas que hacen 
referencia a procesos de aprendizajes centrados en el 
alumno. En realidad, se trata de un entorno en el que 
caben diferentes tipologías de aprendizaje, y que al si-
tuarse en uno de los límites de la práctica de la enseñan-
za reclama multiplicidad de métodos didácticos, prin-
cipalmente los que se han dado en llamar metodologías 
centradas en el alumno”. 
Este es el punto de partida del trabajo Microcity: por un 
lado, desde el grupo, es ver qué objetivos principales 
tienen que cumplir, y sus resultados deben estar basa-
dos en la cooperación entre los integrantes del mismo 
y, por qué no, de otros equipos. Este trabajo se reali-
za conjuntamente con el principal facilitador, que es 
el docente tutor, además, de los docentes que partici-
pan en diferentes áreas de materias transversales del 
aprendizaje, quienes trabajan cooperando para lograr 
un conocimiento integrador, brindando sus aportes en 
diferentes áreas. En todo momento el grupo de trabajo 
deberá convertir la comunicación tradicional de grupo 
social, en una comunicación productiva con diferentes 
maneras de transmitir sus propios conocimientos para 
el enriquecimiento cognitivo colectivo integrando sus 
inteligencias múltiples. 

Destinatarios de esta experiencia
Concretamente, esta dinámica de clase, basada en 
aprendizaje por proyecto, viene siendo aplicada en un 
ecosistema aplicado a la matemática y ciencias sociales, 
en el primer año de la escuela secundaria del colegio 
Osvaldo Pugliese ( EEM 3 DE 7), de la Ciudad Autó-
noma de Buenos Aires, durante los años 2015 y 2016. 
Gracias a los resultados que se fueron observando y a 
la aceptación de esta modalidad de trabajo por parte de 
alumnos y docentes de otras áreas, este año (2017) se 
proyectó probar la misma modalidad de trabajo en 5to 
año matemática, incluyendo otras áreas curriculares de 
la misma Institución.

Evaluación
Este modelo de trabajo requiere una revisión en el modo 
de evaluar. Ya no solo se tendrá en cuenta el resultado, 
sino que es fundamental la evaluación del proceso, el 
trabajo grupal y también el aporte individual de cada 
integrante del equipo que ha contribuido a la obtención 

de los resultados. También es importante considerar la 
organización interna del grupo y los pasos que siguie-
ron para resolver los problemas, la exposición del tra-
bajo realizado y el producto que cada equipo eligió. En 
este último punto, se considera la creatividad para pre-
sentar un producto innovador, la originalidad de la his-
toria que pensaron y la organización general del trabajo.
Asimismo, los integrantes de cada grupo realizan una 
autoevaluación del trabajo personal dentro del grupo, 
del cumplimiento de las distintas metas y del trabajo 
general que realizaron. Esta instancia de autoevaluación 
es muy enriquecedora para los alumnos, los invita a de-
sarrollar su pensamiento crítico y fortalece su compro-
miso frente a sus pares. También, se observan en los cur-
sos cambios significativos en sus relaciones personales 
después de haber transitado por esta experiencia. 

Conclusiones
Esta modalidad de trabajo tiene múltiples beneficios. 
De las autoevaluaciones y comentarios de estos mismos 
alumnos en años posteriores surge que no se olvidan de 
esta experiencia y de lo que han aprendido con ella. In-
tegran tantas disciplinas en su trabajo que la matemáti-
ca, que fue el área por la cual comenzamos a trabajar de 
este modo, comienza a ocupar un lugar en su realidad 
cotidiana y deja de ser un espacio abstracto y oscuro 
muchas veces. Con esta experiencia provocamos dina-
mismo e integración dentro del aula, particularmente 
cuando se observan desniveles importantes de conoci-
mientos o discriminación, ya que los alumnos tienen 
la posibilidad de demostrar y desarrollar cada uno sus 
capacidades, habilidades, inteligencias y de aprender 
de/con otros. Esta dinámica provoca la confianza, les 
permite exponer sus ideas con convicción, porque ya no 
memorizan las resoluciones sino que las comprueban en 
una modelización real (pero en forma virtual) porque ex-
plican el resultado de su investigación y de su análisis.
A nivel personal, el estudiante desarrolla su personalidad 
al trabajar en equipo. Se involucra en la tarea, relacionán-
dose con mucha más soltura y libertad. El conocimiento 
se ve estimulado según las propias necesidades y expec-
tativas. El docente, en su rol de facilitador, debe gestionar 
el aprendizaje, acompañando y supervisando todas las 
fases de investigación y elaboración del proyecto. 
Por último, este proyecto integra las TIC como una mul-
tiplicidad de oportunidades para el aprendizaje colabo-
rativo, tanto para buscar información, como para com-
partirla, comunicarse, construir con alguna herramienta 
un producto digital, una presentación. Lo educativo 
prima por sobre lo tecnológico, como afirma Daniel In-
nerarity (2011) “los procesos técnicos solo tienen éxito 
cuando están preparados y acompañados por procesos 
de aprendizaje social”. 
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Abstract: The current educational system requires a change 
that fits the needs of students and motivates them to learn. 
This is only possible by provoking a more autonomous work 
in which the student can be curious about what they are going 
to learn, get involved in that task, develop their own skills, 
know and make them known, collaborate with others, make 
commitments, learn with their couple, self-manage their time.
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The present work is the story of an experience that is gestated 
in the search for a change that proposes to the students of the 
middle level a different proposal of learning in which they are 
motivated to investigate, collaborate with others, analyze, de-
bate, create, in short, that offers them the possibility of learning 
through doing.

Keywords: learning - projects - ICT - multiple intelligences - 
collaborative learning

Resumo: O sistema educativo atual requer uma mudança que 
se ajuste às necessidades dos estudantes e os motive por apren-
der. Isto só é possível provocando um trabalho mais autôno-
mo no que o estudante possa sentir curiosidade por aquilo que 
vai aprender, envolver nessa tarefa, desenvolver suas próprias 
habilidades, as conhecer e as dar a conhecer, colaborar com 
outros, assumir compromissos, aprender com seus pares, au-
togestão seu tempo.

O presente trabalho é o relato de uma experiência que se gesta 
na busca de uma mudança que lhes proponha aos estudantes 
do nível médio uma proposta diferente de aprendizagem na 
que os motive para pesquisar, colaborar com outros, analisar, 
debater, criar, em síntese, que lhes ofereça a possibilidade de 
aprender através do fazer.

Palavras chave: aprendizagem - projetos - TIC - inteligências 
múltiplas - aprendizagem colaborativa
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Introducción
La incorporación de las TIC a las aulas tiene como fi-
nalidad transformar la enseñanza y mejorar el apren-
dizaje en todos los procesos educativos y formativos. 
Entendemos a las TIC como un valioso instrumento 
para promover el aprendizaje cuantitativo y cualitativo 
en cualquier escenario ya que se suprimen las barreras 
espaciales y temporales. El uso de estas promueve acti-
vidades de exploración, indagación y trabajo colabora-
tivo desarticulando el trabajo unidireccional en el aula.
Las TIC además nos brindan la posibilidad de acceder 
a materiales multimedia con el objetivo de explorar, 
profundizar y analizar contenidos. Fomenta la explo-
ración interactiva, el aprendizaje significativo y la co-
laboración entre los estudiantes. Podemos agregar que 
también facilitan la preparación de presentaciones mul-
timedia, la organización de datos y el intercambio entre 

los estudiantes fuera del ámbito escolar. Es así que se 
genera una construcción del conocimiento mediante la 
utilización de materiales contextualizados y estructura-
dos pedagógica y didácticamente.
Si bien la implementación de las nuevas tecnologías 
hace más eficientes y productivos los procesos de ense-
ñanza y aprendizaje debido a los recursos y las posibili-
dades que ofrece, hemos notado que los jóvenes utilizan 
la tecnología solo como un medio de comunicación y no 
como una herramienta de trabajo o investigación. Dolo-
res Reig afirma que las TIC son aquellas tecnologías que 
tienen un uso meramente comunicacional-social, que 
sirven para relacionarse con amigos que ayudan, espe-
cialmente a los jóvenes, a interactuar. Agrega que estas 
son tecnologías triviales que solo brindan la posibilidad 
de comunicarse.


