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El marco del proyecto: el portal EducaRed  

 

www.educared.org.ar 



    

 Juego de simulación desarrollado en un entorno virtual 

(EducaRed) con la participación de más de 100 escuelas. 

 Dirigido a profesores y alumnos del primer ciclo de la escuela 

secundaria. 

 Abordaje de contenidos matemáticos desde la perspectiva del 

aprendizaje situado. 

 Utilización de software de geometría dinámica 

Cabri Géomètre II Plus.  

 

Proyecto Patrulla de Rescate 



    

 Abordaje de contenidos matemáticos desde un punto de vista 

atractivo y socializando el saber en el trabajo colaborativo. 

 Alumnos enfrentando desafíos matemáticos, en contacto con 

grupos de estudiantes de otras escuelas. 

 Metodología de trabajo innovadora: la resolución de 

problemas.  
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Etapas del proyecto:  

 

1° Etapa (dos meses): Capacitación docente a través de  

una plataforma de enseñanza y aprendizaje. 

 

2° Etapa (dos meses): Proyecto colaborativo en entorno 

virtual con alumnos.  
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 Actividades y estrategias docentes orientadas al mejoramiento 

de las prácticas de la enseñanza y de los aprendizajes 

(Litwin, 2003) 

 

• Son acciones planificadas para introducir cambios en los 

fundamentos de la enseñanza (no en la superficie). 

• Demandan un profundo análisis del contexto y una 

evaluación de su inclusión. 

• Pueden inscribirse en el corazón del currículo o en 

propuestas “de borde”. 

• Requieren que los docentes reconozcan su valor, hayan 

decidido diseñarlas o implementarlas.  

• Demandan tiempo y compromiso por parte de toda la 

institución. 
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¿Qué es una innovación? 
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Ejes de análisis 

± La concepción del saber matemático en la escuela 

 

± El rol de la tecnología en la enseñanza de la matemática  

 

± La metodología del aprendizaje basado en problemas 

 

± El trabajo colaborativo en un entorno virtual 
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Eje 1: El saber matemático en la escuela  

 

- Cultivar en los alumnos el “saber hacer” matemático 

- Movilizar el pensamiento matemático en situaciones complejas 

y reales, con objeto de interpretar y describir la realidad y actuar 

sobre ella 

- Favorecer la comprensión de las relaciones espaciales 

- Propiciar una cultura escolar en la que los saberes no son un 

bagaje inerte, sino una forma dinámica de construcción de 

acuerdo con la actividad del alumno.  
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Eje 1: El saber matemático en la escuela 
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Eje 2: El rol de la tecnología en la enseñanza de 

la matemática 

 

La cultura virtual aporta a los estudiantes: 

 

 -el dominio y el aprendizaje de variados sistemas de 

representación 

-prioriza el pensamiento visual 

- estimula el desarrollo de habilidades para la exploración y 

producción en ámbitos virtuales 

- favorece el desarrollo del pensamiento intuitivo y la 

percepción como formas legítimas de conocimiento 

-genera nuevas posibilidades para la socialización el saber 

 



    

 Construcción de una situación problema abierto. 

 Formato lúdico. 

 Propuesta que gira alrededor de temas potentes y 

generadores del currículo desde el tratamiento 

interdisciplinar. 

 Los alumnos asumen el rol de “solucionadores” de problemas, 

y los profesores el de tutores o entrenadores.  

 La situación problema permite vincular el conocimiento 

académico o contenido curricular con situaciones de la vida 

real.  
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Eje 3: La metodología del aprendizaje basado en problemas. 

 



    

- Experimentación de nuevas formas de comunicación y 

de intercambio para el trabajo cooperativo. 

 

- Transformación radical de los tiempos del trabajo 

escolar asociada a la “desterritorialización” de la 

actividad (entorno virtual).  

 

-Expansión ilimitada de los productos del trabajo escolar 

en la plataforma. 

 

- Construcción compartida de conocimiento. 
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Eje 4: El trabajo colaborativo 

en el entorno virtual 


