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RESUMEN:

La excelencia de la educacion superior requiere de una constante investigacion en
basqueda del mejor logro de su objetivo, formar personas criticas y reflexivas
sobre el mundo de hoy en pro del progreso de un pais, en este contexto, la
inclusién de las TIC pretende optimizar los procesos de ensefianza — aprendizaje,
lo cual implica una inversion de caracter econdémico, ademas requiere un
conocimiento claro de cémo incluir la tecnologia en el ambiente educativo y
finalmente, obliga a un cambio de roles de la comunidad educativa en este
sentido, el presente documento presenta refleja el proceso que han seguido para
la inclusiéon de las TIC en el quehacer de la Carrera Ciencias de la Educacion.

Por tanto, este trabajo bibliografico documental trata de enfocarse y escribir el
tema de la pizarra digital interactiva (PDI). En este documento de investigacion
monografico porque se habla de la importancia, caracteristicas, ventajas y uso de
las pizarras digitales interactivas, y como puede utilizarse en el aula para
desarrollar clases dinamicas e interactivas.

En términos especificos, el ambito educativo no esta exento a esta realidad, la
cual se denota por la inclusion de recursos apoyados en las TIC como elementos
que faciliten el proceso de ensefianza- aprendizaje y permitan cambiar esquemas
establecidos en cuanto a modelos pedagdgicos tradicionales.

Esto en aras de romper barreras de tiempo, espacio, estrategias y técnicas
empleadas para alcanzar un aprendizaje significativo en los estudiantes, ya que se
le considera como una herramienta de apoyo y los diferentes recursos que incluye
una pizarra digital interactiva para maximizar las ventajas pedagdgicas de esta
nueva herramienta para motivar el proceso ensefianza aprendizaje.
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CAPITULOC: |

INTRODUCCION

Actualmente no podemos negar el gran poder que tiene la tecnologia en los
recursos multimedia para la educacion. En los dltimos afios ha aparecido un
recurso, que por sus caracteristicas tiene una relacion directa como recurso
didactico y su utilizacion en los procesos de ensefianza aprendizaje. Se puede
afirmar que la pizarra digital interactiva (PDI) tiene un destinatario principalmente,
el mundo de la ensefianza.

Se puede afirmar que la tecnologia ha avanzado mucho este tiempo para que los
docentes estudiantes puedan aprender el buen uso de las pizarras.

Ya que algunos se preguntan ¢Que es la pizarra digital interactiva? ¢Qué
ventajas e inconvenientes tiene su utilizacion frente a otros recursos? ¢CoOmo se
utiliza? ¢ Qué aplicacion tiene en el aula? Son preguntas que se quiere responder
donde. Son muchos los documentos, webs , libros ... que tratan estas cuestiones
de forma extensa. Lo que aqui se pretende es conocer lo que es y cOmo nos
ayudaria en el aula como recurso didacticio.

LasTIC en la sociedad es muy importante porque ofrecen muchos servicios como:
correo electronico, busqueda de informacion, banca online, descarga de musica y
cine, comercio electrénico, etc. Por esta razén las TIC han incursionado facilmente
en diversos ambitos de la vida, entre ellos, el de la educacion.

Entre los nuevos recursos que las nuevas tecnologia ponen a disposicion de los
docentes se encuentra la pizarra interactiva Esta tecnologia se presenta como un
solucibn muy adecuada al tratarse de un elemento tecnolégico de apariencia
familiar y de sencilla utilizacion, pero de gran potencia. La pizarra interactiva
permite una progresiva innovacion en las practicas.

Sin embargo Unicamente, la instalacion la pizarras interactivas en las aulas no es
suficiente porque solo se usa para proyectar diapositivas. Es una pantalla
sensible de diferentes dimensiones que, conectada a un ordenador y a un
proyector, se convierte en una potente herramienta en el ambito de ensefianza. En
ella se combinan el uso de la pizarra convencional con todos los recuerdos de los
niveles sistemas multimedia y de las TIC.



1. Planteamiento del Tema:
La ultima década se ha caracterizado por el auge masivo de las Tecnologias de

Informacién y Comunicacion (TIC) a nivel local y global, lo cual tiene un impacto
categorico en las trasformaciones de la vida social, cultural, econémica, familiar y
el propio Sistema de Educacion Superior, el cual debe responder a las exigencias
de los nuevos modos de produccion y al cambio tecnolégico que garantice una
formacién basica de calidad para todas las personas.

Entre las TIC, la Pizarra Digital es el *recurso tecno* educativo que ha irrumpido
con mas fuerza en el contexto de la educaciéon y formacion en el siglo XXI. No
cabe duda de que esta de moda. Todo centro educativo que trata de mostrar el
nivel tecnoldgico de sus ensefianzas, que se encuentra en la punta de la calidad
educativa, afirma disponer de un buen numero de Pizarras Digitales Interactivas
PDI.

Hay que decir que la nueva sociedad de la Tecnologia de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) nos estan trasladando hacia un nuevo "paradigma de la
ensefianza", debemos entender que la pizarra digital en el aula de clase constituye
uno de sus principales instrumentos, y conjuntamente con las intranets de centro y
las salas multiuso, por lo tanto: “nos proporciona la base tecnolégica sobre la que
se sustenta la llamada “escuela del futuro” (Marqués, 2006: p. 3).

*tecno educativo: son ideas para educar la formacién

y la investigacion.

Para que esto se pueda cumplir es necesario que el docente sea protagonista,
lider, innovador en el proceso de enseflanza - aprendizaje y que tenga
competencias y dominio de las pizarras digitales interactivas para que asuma los
cambios necesarios en su labor profesional, con el fin de garantizar que haya una

integracion concreta de las TIC en la carrera Ciencias de la Educacion — UPEA.

Las pizarras digitales interactivas son un instrumento tecnologico que se esta

integrando progresivamente en los predios de la carrera Ciencias de la Educacion



ya que algunos docentes si lo utilizan los PDI’s. Su valor educativo dependera,
sobre todo, de como y cuando las utilicemos, con qué materiales y en qué

contextos de aprendizaje.

Los conocimientos técnicos no deben ser un limite en la funcién docente, por lo
que en este trabajo bibliografico monogréfico incluimos una serie de teorias que
sustentaran sobre la forma en la que se deben configurar y el software de autor
que incluyen algunos de los modelos empleados en las aulas de la carrera en este
momento. Los articulos que integran este trabajo han sido escritos todos por los
autores que emplean habitualmente cada uno de los modelos de pizarra

recogidos.

No se trata de una comparativa, mas bien de una descripcién de los aspectos
bésicos en cuanto a la utilizacion de cada una de las pizarras. Somos conscientes
de que no se han comentado todos los tipos existentes, en unos casos por la
imposibilidad de contactar con centros que utilizaran una PDI determinada vy, en
otros. Por ello, invitamos desde aqui a participar a todos aquellos estudiantes, y
docentes que, empleando una PDI, no se haya incluido en este monografico, pues

lo mantendremos abierto y sujeto a ampliaciones constantes.

En este sentido, en el presente trabajo bibliografico-analitico, trataremos de
identificar algunas ventajas como desventajas sobre el uso de las pizarras
digitales interactivas dentro del aula en la carrera Ciencias de la Educacion, bajo el

siguiente detalle de dificultades:

¢ No existe un programa de formacion continua docente en PDI’s.

e Escasa conciencia del docente sobre el uso de las pizarras digitales
interactivas.

e Software desactualizado para las pizarras digitales.

e Estrategias didacticas comunes y rutinarias sin el uso de las pizarras.



Con el trabajo se pretende describir la pizarra digital interactiva, las tipologias,
clasificaciones (software) como recurso didactico para el proceso de ensefianza y

aprendizaje contribuyendo asi al desarrollo potencial del docente en el aula

La siguiente formulacion del planteamiento del problema estd en base al
desempeiio del manejo y uso de la pizarra digital interactiva en aula.

¢, Cual es el uso y manejo de la Pizarra Digital Interactiva (PDI) aplicados en las

aulas de la carrera Ciencias de la Educacion — UPEA, gestion 20177

1.2. Antecedentes:
A pesar de que fue a principios de los noventa cuando aparecieron en el mercado

las primeras pizarras digitales, ha sido a comienzos del siglo XXI cuando el uso de
las mismas ha comenzado a popularizarse en los centros educativos. En sus
origenes eran muy pocos los centros que disponian de alguna, pero en los ultimos
tiempos la adquisicion de las éstas por parte de diferentes instituciones se esta
viendo incrementada por lo que cada vez nos encontramos con un numero de
iniciativas mayor en cuanto a la inversion en PDI. Como ya comentabamos
anteriormente, el incremento de iniciativas de este tipo, hace que cada vez sea
mas necesario reflexionar acerca de los diferentes usos y aplicaciones de las

mismas en la ensefianza.

Antes de abordar un analisis mas en profundidad sobre las diferentes experiencias
llevadas a cabo y sobre las aplicaciones de la misma en la ensefianza,
consideramos necesario plantearnos que entendemos por PDI. Son varias las
definiciones que encontramos sobre la misma, a pesar de que la mayoria de ellas
han sido aportadas por las propias empresas creadoras y comercializadoras del

producto.

Podemos entender la PDI como un conjunto de herramientas tecnoldgicas
compuesto por: ordenador conectado a Internet, un retroproyector y un dispositivo

electrénico que permite desplazarse por la pantalla mediante el tacto, siendo su


http://www.monografias.com/trabajos34/el-trabajo/el-trabajo.shtml

caracteristica principal las posibilidades interactivas. Ademas de lo anterior, la
mayoria de los dispositivos electronicos, pueden complementarse con
“rotuladores” de diferentes colores y un borrador. Estos “rotuladores” nos permiten
seleccionar con diferente color, la informacion proyectada en la pantalla que nos
resulte mas interesante o que queramos remarcar en funcion de nuestros
intereses. Con lo anterior, hemos hecho alusién al componente fisico de la pizarra,
pero para su buen funcionamiento, es necesario también un software adicional,
gue en la mayoria de los casos es facilitado por el propio fabricante de la pizarra.
Este software, es el que nos permite: capturar diferentes imagenes y pantallas,
guardar la sesion de trabajo realizada a lo largo de una exposicion, recuperar las
selecciones realizadas con los diferentes rotuladores, cambiar del modo PDI a PD
(en la que la pizarra se usaria como una pantalla en la que proyectar imagenes

pero sin permitir la interactividad).

En la imagen presentada a continuacion, se puede ver de manera resumida los

diferentes componentes de la PDI a los que hemos hecho alusién anteriormente.

Figura 1: Componentes de la PDI

HARDWARE SOFTWARE

Pantalla (con

dispositivo Ordenador ;
tactil) conectado a | | Proyector Rotgtadodres y
Internet orrador

Capturar Imagenes
Guardar selecciones
Recuperar sesiones de
trabajo

Una vez que hemos hablado de todos los componente de la PDI, cabe plantearse,
coémo es el funcionamiento de la misma, ya que nos encontramos ante un medio

compuesto por diferentes elementos y esto puede generar algun tipo de duda e



incertidumbre a los docentes ya que no olvidemos que en la mayoria de los casos,
a la hora de hablar de introduccioén de las TIC en la ensefianza éstos no se sienten
demasiado seguros. Nos acercamos a la tecnologia con miedo, incertidumbre y en
ocasiones con un gran escepticismo que hace que la mayoria de las veces no
aprovechemos todas sus posibilidades (Martinez y Prendes, 2001,

2003).

Por lo anterior es importante destacar que el manejo y funcionamiento de la PDI

es muy sencillo, pero es importante tener en cuenta dos cosas fundamentales:

1. La conexion de los diferentes componentes que la integran: En primer lugar
es necesario tener en cuenta que la PDI es un medio integrado por
diferentes componentes fisicos y por tanto es necesario que la conexion
entre estos sea adecuada. El proyector ha de estar conectado al ordenador
de modo que pueda proyectar la sefial que éste le envia. Por otra parte el
ordenador ha de estar conectado al dispositivo electrénico de la pantalla, ya
sea a través de cable USB o por sistema bluetooth (dependiendo de las

propiedades de la pantalla).

2. El calibrado de la imagen proyectada: Junto con el proceso de conexion de
los diferentes elementos que integran la PDI, el calibrado de la imagen es
de vital importancia para un buen funcionamiento de la misma. Es
necesario dedicar un tiempo a calibrar la imagen dentro de la pantalla si
gueremos conseguir un funcionamiento adecuado de la PDI y quizas esta
sea una de las tareas mas complejas. Si la imagen generada por el
proyector no queda bien encuadrada dentro de la pantalla, las selecciones
gue realicemos en la pantalla no se haran correctamente y daran resultados

erréneos.



Por todo lo anterior suele ser aconsejable que la pantalla esté anclada al suelo y
que el proyector esté fijo en el techo. El problema esta en que en la mayoria de los
centros en los que se trabaja con este medio, es necesario ir cambiandola de aula
para que pueda ser empleada por distintos docentes y distintos grupos. En el caso
de tener que instalar y calibrar todos los componentes de la pizarra antes de su
utilizacion, seria aconsejable contar con un tiempo previo de aproximadamente 15

minutos, antes de comenzar la sesion de trabajo con los estudiantes.

Una vez que hemos realizado los pasos anteriores y nos hemos asegurado que
todo esta conectado y funcionando correctamente, es el momento de comenzar a
trabajar y a explorar las diferentes posibilidades de la PDI. Para concluir este
apartado, nos gustaria que la PDI nos permite entre otras cosas (a partir de
Marqués, 2008):

e Proyectar en una superficie interactiva contenidos digitales en un formato
idoneo para visualizacion en grupo. Los estudiantes podran ver en clase los
contenidos proyectados (al igual que lo pueden hacer con una proyeccion
normal), afiadiendo a esto las posibilidades que el docentes tiene para
interactuar con la informacion proyectada e ir modificAndola en funcion de

sus necesidades y las de sus estudiantes.

e Interactuar directamente sobre la superficie de proyeccion. Ademas de las
posibilidades que el docente tiene para interactuar con la informacion
durante su exposicion, los estudiantes también pueden convertirse en
actores activos de los procesos de ensefianza e interactuar con la
informacion proyectada. Los estudiantes por tanto pueden interactuar,
manipular y adaptar la informacion que reciben a sus necesidades de

aprendizaje.

e Escribir directamente sobre la superficie de proyeccion con los “rotuladores”

de diferentes colores de los que disponen la mayoria de pizarras. Ademas



de escribir y marcar la informacion que més nos interesa, también tenemos
la posibilidad de guardar las selecciones realizadas para utilizar las

pantallas en explicaciones posteriores.

Controlar los programas informaticos de los que dispone con un puntero o a
veces incluso con el dedo (factor que estara en funcion de las preferencias
de cada uno). Todos los programas que se ejecuten para ser visualizados a
través de la PDI, no permiten controlarlos con el dedo o con algun puntero,
de manera que la interaccion con la informacion es directa y no es
necesario que esté mediatizada por el ratén o por el teclado del ordenador.
El software del que dispone la PDI cuenta con un teclado con el que escribir

la informacién necesaria (urls, nombres de archivos...).

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Determinar el uso y manejo de la Pizarra Digital Interactiva (PDI) aplicados en

las aulas de la carrera Ciencias de la Educacion — UPEA.

1.3.2. Objetivos Especificos

Identificar definiciones mediante la bibliografia de la pizarra digital
interactiva documentada y sistematica.

Analizar el uso y manejo de las pizarras digitales interactivas como recurso
didactico para el proceso de ensefianza en la carrera ciencias de la
educacion.

Establecer los pasos del manejo Software Smart Board en las PDI's de

acuerdo a las necesidades e intereses del docente para efectivizar el PEA.
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1.4. Justificacion:
Efectivamente, la pizarra digital en el aula de clase abre una ventana al mundo y

actia como semilla de innovacion y cooperacion ya que facilita el acceso a la
inmensa base de conocimiento del Internet, permite compartir y comentar todo tipo
de materiales y trabajos seleccionados o realizados por los docentes y los
estudiantes, y comunicarse e interactuar en tiempo real (chat, videoconferencia)

desde clase con otras personas y grupos lejanos.

Ante esta realidad, se observé que la ensefianza y enfatizando en la necesidad de
aprender, a través de la percepcion, representacion, abstraccion y visualizacion no
han efectivizado el proceso de asimilacion de los educados; y por ello hay que

reflexionar sobre el aprendizaje con las pizarras digitales.

La introduccion en el aula de las TIC se entiende como una fuente inacabable de
oportunidades de innovacion educativa para nuevas organizaciones Yy
transformaciones del espacio educativo, asi como para la mejora de los procesos
de formacion de las nuevas generaciones de ciudadanos y profesionales de la
sociedad del conocimiento. Por ello se vuelve necesario que los diferentes
profesionales implicados se adapten a estos cambios constantes e incorporen en
su rutinas de ensefianza las modernas herramientas tecnolégicas integradoras,

entre ellas la PDI.

La vinculacion entre la idea de innovacién, y las modificaciones en el trabajo
escolar con los previsibles cambios aportados por la incorporacion de las TIC,

representa uno de los principales puntos de interés.

Sin embargo, todavia es escasa la literatura cientifica universitaria a nivel nacional
gue profundice en aspectos especificos destacables de la introduccion de la PDI
en el aula y que puedan ser generalizables, por lo acotada de la muestra: sobre la
eficacia didactica, la valoracion de la transformacion educativa real de los modelos

de aprendizaje, la relacion entre la introduccion de la PDI y el rendimiento objetivo
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en el aprendizaje instrumental o sobre la eficacia de los diferentes modelos de

formacién como apoyo a la innovacion.

Respecto a los procesos de incorporacion de las nuevas herramientas interactivas
en las aulas éstos acostumbran a ser complejos y costosos. Ademas, no afectan
Unicamente los docentes sino también a los estudiantes, a la propia carrera

ciencias de la educacion

Por lo tanto, la falta del manejo y uso de las PDI's de los docentes de la carrera
Ciencias de la Educacion repercute los estudiantes en sus niveles de eficiencia,
aprovechamiento y acreditacién de las asignaturas ya cursadas; asi mismo se
tiene un alto indice de desconocimiento sobre el uso del Software Educativo

aplicado en el proceso educativo superior.

Entonces el aporte que se puede brindar con este trabajo de investigacion seria el
de recolectar informacion tedrica sobre las PDI’s aplicado en educacién superior y

que han influido en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.5. Metodologia

1.5.1. Tipo de estudio monografico

El presente trabajo es de tipo descriptivo ya que describe y da conocer la
informacion de manera independiente o conjunta para especificar caracteristicas

importantes.

Carrasco (2006) afirma “enuncian situaciones deseables futuras descriptiva es
decir expresan propdsito o intenciones para conocer caracteristicas, propiedades,

cualidades, cantidades, niveles, etc de las variables que se estudian” (p.165).

1.5.2 Método.
La metodologia que se emplea en la presente monografia es bibliogréafica

documental y analitica, ya que se identifican referencias documentales
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bibliograficas, aportes realizando un analisis critico de las PDI’s en los predios de
la carrera Ciencias de la Educacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Efectivamente, con respecto a la investigacion documental, Ramirez, Méndez y
Bravo (1987, p. 21) sefalan: “El objetivo fundamental de la investigacion
documental es el andlisis de diferentes fendmenos (de orden historico, psicoldgico,
sociolégico, etc.) a traves de la indagacion exhaustiva, sistematica y rigurosa
utilizando técnicas muy precisas de la documentacion existente que directa o

indirectamente aporta la informacién atinente al fenémeno que estudiamos”

1.5.3 Técnica e instrumento:

Para este trabajo utilizamos le técnica de revision documental por ello es preciso
referir en este punto, uno de los elementos que aporta Sierra Bravo (1998, p.
283) es de vital importancia para nuestra investigacion y al contexto social en la

““

cual la realizamos: “... hoy las modernas técnicas capacitan al hombre para
registrar y conservar los sonidos e imagenes de toda clase de sucesos incluido el
contenido de cualquier documento, y permiten, mediante las técnicas informaticas
y sobre todo la red mundial de informacién, documentacién e informacion, verlos y
obtenerlos en el momento en que se desee y cualquier sea el lugar donde se
encuentren”

Ademas de ser la recoleccion de datos informativos tedricos para la sustentacion
del presente trabajo monografico, mediante el cual se pretende mostrar las
referencias tedricas bibliograficas de manera analitica, es decir, realizando un

analisis desde la carrera Ciencias de la Educacion.
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CAPITULO Il

2. FUNDAMENTACION TEORICA:

2.1 La Pizarra Digital Interactiva

La pizarra digital interactiva (digital interactive whiteboard), es un sistema
tecnoldgico integrado por un ordenador (generalmente conectado a Internet), un
videoproyector que proyecta lo que muestra el ordenador sobre una pizarra
blanca, y un dispositivo (fijo o mavil) controlador de un puntero que funciona como
raton y lapiz sobre ella.

Aunque puede se pueden montar sistemas PDI moviles (pizarras con ruedas y
carritos con el ordenador y el videoproyector), se aconseja su instalacion fija en las
aulas de clase, de manera que garantice siempre su disponibilidad a docentes y
estudiantes. De esta forma se facilita una rapida integracién de esta tecnologia en

el dia a dia de las clases, y se reducen el deterioro y las averias de los equipos.

Entre las muchas definiciones encontradas por la red sobre la pizarra digital,
podemos destacar: segun Wikipedia, “la pizarra interactiva, también denominada
Pizarra Digital Interactiva (PDi) consiste en un ordenador conectado a un video —
proyector, que proyecta la imagen de la pantalla sobre una superficie, desde la
que se puede controlar el ordenador, hacer anotaciones manuscritas sobre
cualquier imagen proyectada, asi como guardarlos, imprimirlos, enviarlos por

correo electrénico y exportarlas a diversos formatos”.

Para Marqués P. (2006) diferencia entre pizarra digital y la pizarra digital
interactiva.

« Pizarra digital: “Sistema tecnologico, generalmente integrado por un
ordenador y un video proyector, que permite proyectar contenidos digitales
en un formato idéneo para la visualizacion en grupo. Se puede interactuar
sobre imagenes proyectadas utilizando los periféricos del ordenador: ratén,

teclados,...”
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« Pizarra Digital Interactiva: “Sistema tecnoldgico, generalmente integrado
por un ordenador, un video proyector y un dispositivo control de puntero,
que permite proyectar en una superficie interactiva contenidos digitales en
un formato idéneo para visualizacibn en grupo. Se puede interactuar

directamente sobre la superficie de proyeccion”

Segun Red.es “la pizarra interactiva es una pantalla sensible de diferentes
dimensiones que, conectada a un ordenador y a un proyector, se convierte en una
potente herramienta en el ambito de la ensefianza. En ella se combinan el uso de
la pizarra convencional con todos los recursos de los nuevos sistemas multimedia
y de las TICs. La pantalla es un elemento muy robusto y adecuado para integrarse
de forma natural en el aula, que permite controlar, crear y modificar mediante un
puntero, o incluso con el dedo (segun tecnologia), cualquier recurso educativo
digital que se proyecte sobre ella. Asimismo, cualquier anotacién o modificacion

puede ser salvada, y posteriormente imprimida y distribuida”

Entonces, nosotros podemos aventurarnos en dar una definicion propia, en la cual
podemos considerar la pizarra digital interactiva como “sistema tecnoldgico
formado por un ordenador, un video proyector, un puntero o una superficie tactil y
un software que permite el manejo del ordenador a través de la imagen
proyectada, convirtiéndose en un potente recurso para el proceso de ensefianza —

aprendizaje’.

2.2. Elementos que Integran La Pizarra Digital Interactiva

Los elementos que integran la pizarra digital interactiva son:

e Un ordenador multimedia. El ordenador no necesita de la ultimas
tecnologias, pero eso si, debe de tener al menos un puesto USB u otro tipo
de dispositivo para la conexion entre el ordenador y la pizarra digital

interactiva.
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e Un video - proyector. Cuanto mayor sea la calidad de la imagen
proyectada, mejor es visionada la proyeccion por parte del grupo clase.

e Una pizarra digital interactiva. Podemos utilizar los mucho modelos que
existen en el mercado, aunque también podemos utilizar una pared banca
(hacer una pizarra digital con el mando de la Wii )

e Software de la pizarra digital. Cada pizarra digital interactiva necesita de

su software para que se pueda utilizar con todas sus funcionalidades.

Figura 2: conexion y componentes de la PDI

2.3. Caracteristicas Generales de la Pizarra Digital Interactiva

Las caracteristicas de la pizarra digital interactiva suele variar dependiendo del
modelo utilizado, pero podemos determinar como caracteristicas comunes a todas

las siguientes:

e Resolucion: Varia en funcién al proyector y al tamafio de la pizarra.
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e Superficie activa: Lugar donde se suele proyectar completamente la imagen
y en la cual podemos trabajar

e Conexiones: Suele haber diversos tipos:
% Cables (USB, paralelo)
% Conexion sin cables (Bluetooht)
% Conexiones basadas en tecnologias de identificacion por radio

frecuencia

e Punteros: Hay pizarras en las que se puede utilizar directamente el dedo, o

lapices electronicos o incluso rotuladores de borrado en seco.

e Software: Varia segun la marca de la PDI.

2.3.1 Ventajas y Desventajas de la Pizarra Digital.

Ventajas:

e Aumento de la eficiencia y eficacia en el proceso de ensefianza y
aprendizaje

e Las clases son mas vistosas y atractivas, tanto para docentes como para
estudiantes.

e Se aumenta el proceso de interaccion y de participacion en la clase.

e Se pueden utilizar nuevas fuentes de recursos (internet, webquest, video,
audio.) Recurso aplicable a todas las etapas educativas.

e Se acomoda a diferentes modos de ensefianza, tanto individual como
colectiva.

e Es un recurso adecuado para videoconferencias. Tecnologia atractiva y de
manejo sencillo, que aumentan la motivacion.

e Llama la atencion de los docentes y estudiante.

e Los estudiantes con dificultades visuales se pueden beneficiar de la
posibilidad del aumento del tamafio de los textos y las imagenes, asi como
de las posibilidades de manipular objetos y simbolos.

e Los estudiantes con problemas de audicion se pueden ver favorecidos
gracias a las posibilidades de utilizacion de presentaciones visuales o del

uso del lenguaje de signos de forma simultanea.
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¢ Fuente inagotable de informacion multimedia e interactiva.

Desventajas:

e Requiere de formacion didactica tecnoldgica.

e Para el uso adecuado de la pizarra digital interactiva, el docente
debe de recibir una formacion, tanto didactica y tecnoldgica, para que
puedan aprender a usar y a organizar todos los recursos que
suponen su uso..

e Falta de capacitacion a los estudiantes en cuanto al manejo de las
PID.

2.4. Tipos de Pizarras Digitales

Podemos distinguir 3 tipos de Pizarras Digitales Interactivas:

1. Electromagnéticas: Utilizan la  tecnologia de  digitalizacion
electromagnética, que proporcionan una alta resolucion y permiten gran
calidad de anotacion y gran velocidad de transmisién. Se utilizan lapices
electrénicos, que pueden incorporar todas las funciones de un ratén. Son

muy robustas y no requieren de un cuidado especial.

2. Tactil: Ha sido la primera tecnologia utilizada como pizarra interactiva.
Estas pizarras estan constituidas por una membrana sensible al tacto.
Estas superficies perciben la presion en la pizarra de cualquier objeto:

desde un rotulador estandar hasta a un dedo.

3. Infrarrojos / ultrasonidos: Utilizan una tecnologia basada en ultrasonidos
y transmisiones de infrarrojos. Mediante estas combinaciones se registra la
escritura y las anotaciones. Se suelen utilizar lapices electrénicos

especificos o rotuladores estandar.
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2.5. TICy Educacioén

El sistema educativo no puede quedar al margen de los nuevos cambios. Debe
atender a la formacién de los nuevos ciudadanos y la incorporacion de las nuevas
tecnologias ha de hacerse con la perspectiva de favorecer los aprendizajes y
facilitar los medios que sustenten el desarrollo de los conocimientos y de las
competencias necesarias para la insercion social y profesional de calidad. Debe
también evitar que la brecha digital genere capas de marginacion como resultado

de la alfabetizacion digital.

El saber esta omnipresente en la sociedad actual, sin embargo la educacion no
puede sucumbir a este abuso. No debe confundirse saber e informacion. Las
nuevas tecnologias dan acceso a una gran cantidad de informacion, que no ha de
confundirse con el saber. Para que la informacion devenga en conocimientos el
individuo debe apropiarsela y reconstruir sus conocimientos. Por esta razon lo
primero que debe hacerse, es que la incorporacion de las nuevas tecnologias en

la educacion no ha de eludir la nocion de esfuerzo.

Los nuevos recursos informéaticos pueden contribuir al desarrollo de las
capacidades cognitivas de los estudiantes, pero nunca en ausencia del esfuerzo
personal. Las tecnologias constituyen un medio como jamas haya existido que
ofrece un acceso instantaneo a la informacién. A cada uno le toca enriquecer y
construir su saber a partir de esa informacion y a la educacion proporcionar las

bases para que esto se produzca.

Para que estas tecnologias estén verdaderamente al servicio de la ensefianza y
del aprendizaje y contribuyan a la formacion de los ciudadanos y los trabajadores
gue necesita esta sociedad, tal penetracion tecnoldgica debe estar acompafada
de una evolucion pedagogica.

Las nuevas tecnologias exigen un cambio de rol en el docente y en el estudiante.
El docente no puede seguir ejerciendo sus funciones tradicionales discursivas a la

hora de instruir al estudiante.
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2.6. Uso de las TIC en la Educacion

Las nuevas tecnologias pueden emplearse en el sistema educativo de tres
maneras distintas: como objeto de aprendizaje, como medio para aprender y como

apoyo al aprendizaje.

En el estado actual de cosas es normal considerar las nuevas tecnologias como
objeto de aprendizaje en si mismo. Permite que los estudiantes se familiaricen con
el ordenador y adquieran las competencias necesarias para hacer del mismo un
instrumento Gtil a lo largo de los estudios, en el mundo del trabajo o en la

formacion continua cuando sean adultos.

Se consideran que las tecnologias son utilizadas como un medio de aprendizaje
cuando es una herramienta al servicio de la formacién a distancia, no presencial y
del auto-aprendizaje o son ejercicios de repeticion, cursos en linea a través de

Internet, de videoconferencia, programas de simulacion o de ejercicios, etc.

Este procedimiento se enmarca dentro de la ensefianza tradicional como
complemento o enriquecimiento de los contenidos presentados. Pero donde las
nuevas tecnologias encuentran su verdadero sitio en la ensefianza es como apoyo

al aprendizaje.

Las tecnologias asi entendidas se gocen pedagdgicamente integradas en el
proceso de aprendizaje, tienen su sitio en el aula, responden a unas necesidades
de formacion mas proactivas y son empleadas de forma cotidiana. La integracion
pedagdgica de las tecnologias difiere de la formacion en las tecnologias y se
enmarca en una perspectiva de formaciéon continua y de evolucion personal y

profesional como un saber aprender.

2.7. El impacto de la PDI en el proceso de Ensefianza/Aprendizaje

A la luz de los acontecimientos, la literatura muestra algunos hechos significativos
en el proceso de ensefianza/aprendizaje, que han seguido a la introduccion de la
PDI. Por ejemplo, Morrison (2003) “argumenta que la introduccién de una PDI en

sus clases cre0 una comunidad de aprendizaje: después de haber animado a los
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estudiantes a intercambiar informacion a través del correo electronico y las PDI’s,
ellos le mandaron sugerencias para mejorar las clases. También comenta, tras
hablar con varios docentes, que eran capaces de combinar sin problemas
elementos de audio, video, PowerPoint, bookletl e internet. “

La PDI puede significar que los docente y los estudiantes, puedan combinar
“distintos elementos” para crear conocimiento. Brown (2004) “considerd que esos

usos de la PDI podrian mejorar la interaccion y el aprendizaje activo en el aula.”

Segun esto la ensefianza interactiva puede definirse como cuando un docente
modifica sus procedimientos en respuesta a las necesidades de sus estudiantes.
Ferl, (2005), “opina que el aprendizaje interactivo es cuando el estudiante
interactta con el conferenciante, a través de webcam, otros recursos o todo a la

k24

VEZ.

McCormick y Scrimshaw, (2001) ,” sin embargo, considera que las TIC, han
permitido a los maestros enseflar mas eficientemente, pero su metodologia
apenas ha cambiado.” Del mismo modo, Kennewell, (2004) dice “ que la
introduccién de las TIC durante los ultimos 20 afios, ha tenido poco efecto en la
forma de ensefar de los docentes, comparado con otras iniciativas”. Somekh et
al., (2005) dicen “que en las clases donde hay instalada una PDI, ha cambiado su
dindmica, y que la claridad de las presentaciones de los docentes ha sido
mejorada. Sin embargo, también han notado que esta tecnologia va acorde con
los procedimientos que se desarrollan en las aulas, y que frecuentemente la

ensefianza se mantiene intacta, sin forzar la autonomia personal del estudiante”.

Cox et al., (2004) “argumenta que la utilizacion de las TIC tiene un efecto mas
consistente sobre el nivel de los estudiantes cuando se enfrentan al reto de pensar
y cuestionar su propia comprension”. Lewis, (2003) “not6 que las PDI alteraban el

desarrollo habitual de las clases, cuando se usaban para grandes grupos”.
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(Farrell, 2004, Gatlin, 2004) afiaden, “que los docente ven a la PDI como una
nueva herramienta, pero no como la tecnologia necesaria para cambiar su practica

educativa”.

Glover y Miller, (2002) propusieron “un espectro de practicas, desde la didactica
hasta la pedagogia interactiva. Esta interaccion no es solo que los estudiantes se
dediquen a tocar la pizarra, esto incluye también interacciones estudiante/docente,

e interaccion cognitiva con el contenido de los temas”.

Esta metodologia también es posible sin la PDI, pero la pregunta seria si la PDI
fomenta este tipo de interacciones o no. Glover y Miller, (2004) y Pearson et al.
(2004) “proponen etapas por las que pasa la utilizacion de la PDI: La primera

etapa, "soporte didactico”, la PDI es una herramienta para presentar algo”.

La segunda etapa “interaccion”, los docentes hacen que los estudiantes piensen,
pero solo usando imagenes. Y la tercera etapa “realizar la interactividad”, los
docentes usan la PDI como parte integral de sus clases, se dan cuenta de su
potencial y tratan de estimular el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Otro autores marcan los mismos pasos, Tanner et al., (2005), que van desde la
una utilizacién superficial, a una interaccion profunda. “El argumenta, que algunas
caracteristicas, fomentan el dialogo en clase, pero también pueden crear
tensiones que demanden la intervencion del docente, reduciendo la oportunidad
de reflexionar’.

El docente es el que selecciona las estrategias idoneas, para llegar a una solucién
predeterminada. Las investigaciones dicen, que esta es la forma mas usual de
interaccion, los docentes preguntan, para obtener respuestas de bajo nivel

cognitivo.
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Figura 4: Pizarra Digital de la carrera Ciencias de la Educacion (2017)

(Burns 'y Myhill, 2004) “Por el contrario, entre las caracteristicas mas
significativas, se incluyen la evaluacion formativa, la construccion del significado a

través del dialogo y el desarrollo del pensamiento”.

Kennewell y Beauchamp, (2003) ‘“utilizan el “andamiaje”, para descubrir cuan son
flexibles las preguntas de los docentes, como retan y orienta el pensamiento de
los estudiantes.”

Higgins et al., (2005) concluye que “cuando las PDI's empiecen a utilizarse de
forma habitual en las clases, la interaccion en estas cambiara. También las
preguntas de los docentes seran mas abiertas, haciendo que las respuestas de los

estudiantes sean mas extensas, pudiéndose evaluar mejor esas respuestas.”

Es por eso que desde su implementacion de las pizarras digitales interactivas en
la carrera ciencias de la educacion al principio tuvo un gran impacto ya que se
pensaba dar una nueva forma de educacion apoyando al proceso de ensefianza y
aprendizaje



23

2.8. Impacto de la PDI en los Estudiantes

De lo expuesto en parrafos precedentes ya podemos deducir que dificiimente el
mero hecho de implementar ordenadores en las aulas supondra una mejora en el
rendimiento de los estudiantes, al menos tal y como lo hemos entendido hasta el
momento. Ya nos lo recordaban en su momento Bransford, Brown y Cocking
(2000). Al sefalar que “ello debe formar parte de un enfoque pedagdgico

coherente”

Figura 5: Impacto del Recurso Didactico PDI en aula CCE. (2017)

T

La relacion entre las PDI's y los estudiantes del aula despierta el interés de
conocer las PDI a profundidad ya que se utilizaria como método didactico

apoyando PEA.

Las PDI’'s efectivamente, benefician en la mejora del proceso de aprendizaje
significativo, ya que se hace el uso de los medios didacticos visuales y gréaficos
para la pronta asimilacion de conocimientos, como es el caso de la carrera

Ciencias de la Educacion.
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2.9. El Software

Es un programa o conjuntos de programas que contienen las 6rdenes con la que
trabaja la computadora. Es el conjunto de instrucciones que las computadoras
emplean para manipular datos. Sin el software, la computadora seria un conjunto
de medios sin utilizar. Al cargar los programas en una computadora, la méaquina
actuard como si recibiera una educacion instantdnea; de pronto "sabe" cémo

pensar y cémo operar.

El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas
asociados con la operacion de un sistema de cémputo. Distinguiéndose de los
componentes fisicos llamados hardware. Comunmente a los programas de
computacion se les llama software; el software asegura que el programa o sistema
cumpla por completo con sus objetivos, opera con eficiencia, esta adecuadamente
documentado, y suficientemente sencillo de operar. Es simplemente el conjunto de
instrucciones individuales que se le proporciona al microprocesador para que
pueda procesar los datos y generar los resultados esperados. El hardware por si
solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista el software, que es el

conjunto de instrucciones que hacen funcionar al hardware.

Como concepto general, el software puede dividirse en varias categorias basadas

en el tipo de trabajo realizado.

a) Sistema operativo: es el software que controla la ejecucién de todas las

aplicaciones y de los programas de software de sistema.

b) Programas de ampliacion: o también llamado software de aplicacion;
es el software disefiado y escrito para realizar una tarea especifica, ya sea
personal, o de procesamiento. Aqui se incluyen las bases de datos,

tratamientos de textos, hojas electronicas, graficas, comunicaciones, etc.


http://www.monografias.com/Computacion/Programacion/
http://www.monografias.com/trabajos10/historix/historix.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/medios-comunicacion/medios-comunicacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/comer/comer.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/mapro/mapro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/objetivos-educacion/objetivos-educacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/veref/veref.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/teca/teca.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/fuper/fuper.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/basda/basda.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/estadi/estadi.shtml#METODOS
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c) Lenguajes de programacién: son las herramientas empleadas por el
usuario para desarrollar programas, que luego van a ser ejecutados por el

ordenador.

2.9.1. Software Educativo en el PEA.

Sanchez J. (1999), en su Libro "Construyendo y Aprendiendo con el Computador"”,
“define el concepto genérico de Software Educativo como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al
proceso de ensefiar, aprender y administrar”. Un concepto mas restringido de
Software Educativo lo “define como aquel material de aprendizaje especialmente
disefiado para ser utilizado con una computadora en los procesos de ensefar y

aprender”..

Segun Méarquez (2006), “es una aplicacién informatica, que soportada sobre una
bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso de ensefianza
aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional
del hombre del proximo siglo”. Finalmente, los Software Educativos se pueden
considerar como el conjunto de recursos informéaticos disefiados con la intencion

de ser utilizados en el contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,
explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que
apoyan las funciones de evaluacion y diagnostico. Los software educativos
pueden tratar las diferentes materias (Matematica, ldiomas, Geografia, Dibujo), de
formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una informacion
estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de fendbmenos) y ofrecer un
entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los estudiante y
mas o menos rico en posibilidades de interaccién; pero todos comparten las

siguientes caracteristicas:


mailto:jsanchez@dcc.uchile.cl
http://www.monografias.com/trabajos13/librylec/librylec.shtml
http://www.c5.cl/ie/
http://www.monografias.com/trabajos11/henrym/henrym.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-ensenanza/metodos-ensenanza.shtml
http://www.monografias.com/trabajos36/teoria-empleo/teoria-empleo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/diccienc/diccienc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-creativos/metodos-creativos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/conce/conce.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/diagn-estrategico/diagn-estrategico.shtml
http://www.monografias.com/Matematicas/index.shtml
http://www.monografias.com/Geografia/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/histarte/histarte.shtml#ORIGEN
http://www.monografias.com/trabajos6/sipro/sipro.shtml
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Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y
evaluando lo aprendido.

Facilita las representaciones animadas.

Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.
Permite simular procesos complejos.

Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al
estudiante en el trabajo con los medios computarizados.

Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual
de las diferencias.

Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas

avanzadas.

2.10. Tipos de Software Educativos

2.10.1. Algoritmicos
donde predomina el aprendizaje via transmisién del conocimiento, pues el rol del

estudiante es asimilar el maximo de lo que se le transmite.

Considerando la funcién educativa se pueden clasificar en:

Sistemas Tutoriales
Sistema basado en el dialogo con el estudiante, adecuado para presentar
informacion objetiva, tiene en cuenta las caracteristicas del estudiante,

siguiendo una estrategia pedagdgica para la transmision de conocimientos.

Sistemas Entrenadores

Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que
van a practicar, por lo que su propdésito es contribuir al desarrollo de una
determinada habilidad, intelectual, manual o motora, profundizando en las

dos fases finales del aprendizaje: aplicacion y retroalimentacion.


http://www.monografias.com/trabajos/fintrabajo/fintrabajo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/dialarg/dialarg.shtml
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e Libros Electronicos
Su objetivo es presentar informacion al estudiante a partir del uso de texto,
graficos, animaciones, videos, etc., pero con un nivel de interactividad y

motivacion que le facilite las acciones que realiza.

2.10.2. Heuristicos
Donde el estudiante descubre el conocimiento interactuando con el ambiente de

aprendizaje que le permita llegar a €él. Considerando la funcion educativa se

pueden clasificar en:

e Simuladores
Su objetivo es apoyar el proceso de ensefianza — aprendizaje, semejando
la realidad de forma entretenida.

e Juegos Educativos
Su objetivo es llegar a situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar en
ocasiones de simular la realidad.

e Sistemas Expertos
Programa de conocimientos intensivo que resuelve problemas que
normalmente requieren de la pericia humana. Ejecuta muchas funciones
secundarias de manera analoga a un experto, por ejemplo, preguntar

aspectos importantes y explicar razonamientos.

e Sistemas Tutoriales Inteligentes de ensefianza
Despiertan mayor interés y motivacion, puesto que pueden detectar
errores, clasificarlos, y explicar por qué se producen, favoreciendo asi el

proceso de retroalimentacion del estudiante.

A partir del 2004 surge una nueva tendencia, que es la de integrar en un mismo
producto, todas o algunas de estas tipologias de software educativos. A este

nuevo modelo de software se le ha denominado Hiperentorno Educativo o
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Hiperentorno de Aprendizaje, lo cual no es mas que un sistema informatico
basado en tecnologia hipermedia que contiene una mezcla de elementos

representativos de diversas tipologias de software educativo.

2.11. Software SMART BOARD.
Para acceder al software SMART BOARD debemos de dirigirnos a la parte inferior

derecha de la pantalla donde aparece el icono de la pizarra digital, el cual, si
pinchamos con el boton izquierdo del raton, se nos desplega un menu que

analizaremos a continuacion.

2.11.1.- Grabadora.
Si pinchamos en el apartado de grabadora, nos aparecera en la pantalla el

siguiente recuadro.
En el botén de menu podemos seleccionar:

e opciones de Calidad de grabacion: Aqui podemos determinar la
calidad de sonido y la calidad de video que queremos para

nuestra grabacién
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Figura 7: Componentes del Software Smart
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Formato de video: Aqui podremos seleccionar entre un video en
formato *.avi que puede reproducirse en cualquier reproductor
de Windows Media o un video que puede reproducirse en un
ordenador con reproductor Windows Media y el software
SMART Board.

Archivos de destino: Aqui nos permite establecer la ubicacion de

guardado de los archivo

Figura 8: Grabadora del Software Smart
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e Ayuda: Este apartado nos establece una serie de configuraciones que
debemos de realizar en Windows para que el sistema de grabacion
funcione correctamente.

o Compartir grabacion: Esta opcion nos permite crear un archivo de uso en el
software SMART Board.

« Ocultar en bandeja del sistema: Esta opcién nos oculta la herramienta de
grabadora.
« Acerca de la grabadora SMART:Esta opcion nos determina la descripcion,

la licencia, el copyright y el soporte técnico de la herramienta grabadora.

Figura 9: Opciones del Software Smart
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Si nos centramos en el boton de grabacion, podemos disponer de tres opciones:

« Grabar escritorio: Nos graba toda la pantalla del ordenador.
« Grabar area: Nos graba un area seleccionada por nosotros.
« Grabar ventana: Nos graba una determinada ventana del programa que

tengamos abierto.
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2.11.2.- Reproductor de video.
El reproductor de video nos permite reproducir videos, con la peculiaridad de que

estd preparado con determinados elementos que nos facilitan el uso de

determinadas herramientas de la pizarra digital.
A continuacién analizaremos los elementos de desplegable del programa:

« Archivo: Esta pestafia nos permite abrir un video grabado, dando luego las
opciones de reproduccion, pausado o detener la reproduccion del mismo.

e Ver. Nos permite establecer el tamafio de reproduccién de la imagen,
pudiendo ser del 100%, 200% o pantalla completa. Ademas, nos da la
opcién de tener o no disponible la barra de herramientas de controles que
aparece en la parte inferior de la reproduccion de video.

« Configuracidon: Este apartado nos permite configurar el reproductor de

video.

o Figura 10: Configuraciéon del Software Smart
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Entre las opciones podemos mantener siempre visible el reproductor de video,
pausar al levantar la herramienta, atenuar anotaciones durante un determinado
periodo de tiempo, eliminar la barra de herramientas en pantalla completa después
de un determinado periodo de tiempo y seleccionar el ultimo hardware de video

utilizado en la reproduccion.
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« Ayuda: Nos permite establecer una configuracion adecuada para un mejor
uso del programa, ademas de establecer la descripcién, la licencia, el

copyright y el soporte técnico del programa.

2.11.3.- Teclado.
La herramienta teclado nos permite tener el teclado del ordenador en la pantalla,

para que pueda ser utilizado mediante la pizarra digital. Tenemos varios tipos de

teclado disponible.

e Clasico: Es el tipo teclado que podemos encontrarnos en cualquier
ordenador de sobremesa.

Figura 11: Teclado del Software Smart
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e Teclado numérico: Es un teclado Unicamente dirigido a los niumeros y a

todo lo relacionado con ello (operaciones,...)

« Escribir: El programa nos permite hacer anotaciones con el rotulador en la
parte seleccionada y luego transcribirla a la zona que nosotros le
seleccionemos, en este caso debe de ser un procesador texto u otro
equivalente. El programa puede reconocer mayusculas, ndmeros o

cualquiera de los dos.
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Figura 12: Letras del Teclado del Software Smart
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e Acceso directo: Nos permite manejar directamente el documento que

estemos creando, utilizando el rotulador.
o Sencillo: Es un teclado muy sencillo, con las teclas béasicas y mas

utilizadas por los usuarios.

Figura 13: Teclado basico del Software Smart
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« Mayusculas: Es igual que el teclado sencillo, pero con todas las letras en

mayusculas.
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2.11.4.- Herramientas flotantes.
Las herramientas flotantes son herramientas de la pizarra digital que nos permite

tener acceso directo a ellos en cualquier actividad que estemos realizando con el

ordenador.

Figura 14: Personalizacion de herramientas del Software Smart
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Si pinchamos en el icono de los puntos suspensivos nos aparece un menu

desplegable, el cual nos permite:

« Personalizar herramientas flotantes: Este apartado nos permite configurar
las herramientas flotantes, modificando los elementos que en ella
aparecen.

Si observamos la captura de pantalla, podemos ver como en la columna de la
izquierda tenemos todas las herramientas disponibles, en la columna de la
derecha tenemos las herramientas flotantes que nos aparecen cada vez que le
damos a “herramientas flotantes...” del menu desplegable de la pizarra digital. La
linea que separa los elementos de la columna de la derecha indica que elementos
estan arriba y que elementos estan debajo de la herramienta que nos aparece en

la pantalla



35

Figura 15: Barra de Herramientas del Software Smart
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Si pinchamos en el botén “personalizar vista de la barra de herramientas...”, nos
permite determinar el tamafio de los botones y la transparencia de la barra de
herramientas. En el cuadro que aparece en la derecha del todo, nos permite
personalizar las herramientas, para ello debemos de seleccionarla y darle al boton
personalizar, el cual nos permitira modificar el color del contorno, el color del
relleno, las propiedades de la linea y la transparencia. Todo dependera del dibujo

gue seleccionemos.

Figura 16: Herramientas Flotantes del Software Smart
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En el apartado “acerca de las herramientas flotantes...” nos indica el soporte

técnico, el copyright y la licencia.

El apartado “cerrar herramientas flotantes” nos cierra la ventana de las

herramientas flotantes.

Las herramientas de las cuales podemos disponer son las siguientes:

Herramienta de rotulador

Borrador

gl K

Marcador de resaltado

Captura

C 1IN

Captura de pantalla

Clic con el botén central

&

Sello

g @

Herramienta de puntero

Teclado

@

Sombra de pantalla

i |

Centro de inicio

@

2.11.5.- Centro de inicio
El centro de inicio es parecido a las herramientas flotantes, con la diferencia de

que aqui te abre funciones que suelen aparecer en el menu desplegable de la

pizarra digital. Los iconos que suelen aparecer en el centro de inicio son funciones
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tales como el notebook, grabar, reproducir, teclado,..., iconos que nos facilitan el

uso de la pizarra digital para cualquier tipo de programa.

Si pulsamos sobre el icono de puntos suspensivos, nos aparece un menu

desplegable, con las siguientes opciones:

o Personalizar centro de inicio.

Este apartado te permite modificar los iconos del centro de inicio.

Figura 17: Centro de Inicio del Software Smart

Como podemos observar en la captura de pantalla, podemos:

e Agregar iconos

e Quitar iconos

e Examinar otros iconos que no estan predeterminados en el
programa.

e Bajar o subir los iconos del centro de inicio.

e Restaurar los valores predeterminados del centro de inicio.

e Personalizar la vista del centro de inicio, pudiendo cambiar el tamafio
y la transparencia del mismo.
« Orientar SMART Board:
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Este apartado te permite orientar correctamente la pizarra digital, para ello debes
de ir pulsando los distintos puntos que aparecen en la pantalla de la pizarra digital.

Esto es recomendable hacerlo siempre que utilicemos la pizarra digital.

« Acerca del centro de Inicio:
Este apartado nos da informacién sobre el centro de inicio, mas concretamente

sobre el soporte técnico, el copyright y la licencia.

Figura 18: Escritori_o del ftware Smart
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e Cerrar centro de inicio:

Este apartado nos cierra directamente el centro de inicio del escritorio.

2.11.6.- Otras herramientas SMART.
En este apartado, nos encontramos con otras herramientas de SMART, tales

como:

« Sombra de pantalla:
La sombra de pantalla permite ocultar completamente el escritorio del ordenador,

pudiendo modificarse la parte oculta de la misma.
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« Reflector:
Esta herramienta nos permite ocultar el escritorio, dejando solamente visible una
parte del mismo. La diferencia con el punto anterior radica en que podemos

modificar la figura, el tamafio y el lugar de vision.

e Lupa:

Esta herramienta nos permite ampliar la vision de una parte del escritorio.

Figura 20: Vision del escritorio
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« Calculadora:
Esta herramienta nos desplega la calculadora que trae Windows por defecto.

2.11.7.- Panel de Control.
El panel de control nos permite configurar la pizarra digital interactiva, en lo

relacionado con el manejo tactil de la misma y nos determina si se encuentra

conectada correctamente la pizarra digital al ordenador.

"7 nicls

Dentro del panel de control vamos a encontrar:

« Configuracién de SMART Board

Dentro de este apartado, nos encontramos con:

e Selecciona un producto SMART:
Esta opcidon nos permite seleccionar cualquiera de los productos SMART que
tengamos conectador al ordenador. En este caso solo nos aparece la pizarra

digital, que es el Unico dispositivo conectado a la computadora

e Orientar:
Nos permite orientar correctamente la pantalla proyectada en la pizarra digital,

para que la seleccion con los rotuladores o con el dedo sea lo mas precisa posible.
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e Agregar producto SMART:
Esta opcidn nos permite agregar otro dispositivo SMART a nuestro ordenador.

¢ Informacion y configuracion del hardware:
Este apartado nos indica la informacion sobre la pizarra digital, y nos permite
establecer la opcidn de proyectado (si tocamos la pantalla se realiza la accién que
marquemos) Y la opcién no proyectado (en el que solo se proyecta la imagen, y Si

tocamos la pantalla, no reaccion ante el tacto)
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e Configuracién de orientacion / alineacion:
Configura la orientacion / alineacion de la pantalla, pudiendo tener 4 puntos, 9
puntos o 20 puntos. A mas puntos mayor precision en el tacto y en el manejo de la

pantalla del ordenador mediante la pizarra digital interactiva.

e Configuracion del raton:
Aqui podemos seleccionar la zona de doble clic, pudiendo tener seleccionado una
zona mas ampliar de pantalla o una zona menos amplia (a zona menos amplia,

mayor precision a la hora de seleccionar el icono), dentro de este apartado
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J) 1]

también podemos “activar la ayuda del ordenador”, “activar el tocar y mantener” y
“activar mensajes emergentes”. Si hacemos alguna modificaciéon y la queremos

deshacer, podemos volver a poner los valores predeterminados.

Figura 23: Configuracion del Software Smart
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e Organizar salida de video:
Esta opcion nos permite configurar las filas y las columnas de la salida del
ordenador, permitiéndonos poder instalar varias pantallas al ordenador,

organizando asi la proyeccion en varias pizarras digitales interactivas.

e Configuracién avanzada:
En la configuracion avanzada podemos intercambiar el eje vertical y horizontal,
voltear eje vertical, voltear en horizontal y ajustar el eje automaticamente. También

podemos realizar la calibracion de las cAmaras en el sistema tactil.
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Figura 24: Configuracion avanzada Smart

WDt - Wiz rea it Ward

(Coafigurarién de lon sies e ba pand s

caohe b oy b v o b e et el ool
s T b

Dl trcarrarsber s varticsl y harcoresl [[]vaktuar st vesticsl

[veine see tmmzmas [eastes er sumsbscmmie

. Castiguraciin du I
- Ceafigarasidin avaes e coltarar by Dimor e o o o tackd, prekoes o bobdn Calrer
- Coafigerasidn de roiul
- Ceafigerasidn de los S
- Coafigaracidn bandar

e Configuracién de rotuladores y botones:
En este apartado podemos configurar cada uno de los elementos de la pizarra
digital, en la cual disponemos de 4 rotuladores, de un borrador, un boton de ratén

y un boton de teclado.

e Configuracion de los controles de pantalla.
Este apartado nos permite determinar el fabricante, el modelo, el puerto de
comunicaciones y la aparicion del protector de pantalla en el ordenador después

de un periodo de inactividad.
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e Configuracién bandas de iconos:
Esta opcidn nos permite determinar la barra de iconos, y la distribucion que va a

tener en nuestra pantalla cada vez que lo activemos.

« Orientar / Alinear SMART Board:
Nos permite alinear adecuadamente la pizarra digital interactiva para un uso

preciso y adecuado de la misma.

Figura 26: Orientacion y alineacién Smart

Pulse en el centro del objetivo.

« Asistente para la conexion de SMART Board:

Este apartado nos permite establecer correctamente la conexion de la pizarra
digital interactiva, siguiendo los pasos que nos va marcando el programa. (Nota:
este proceso no es necesario, ya que al conectar el puerto USB al ordenador el

programa lo hace autométicamente)

« Configuracion de rotuladores y botones:
En este apartado podemos configurar cada uno de los elementos de la pizarra

digital, en la cual disponemos de 4 rotuladores, de un borrador, un boton de ratén

y un botén de teclado.
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Figura 27: Conexién Smart
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« Configuracion de la aplicacion Ink Aware.

Este apartado, nos permite configurar que programas podemos utilizar con la

pizarra digital y con todos sus elementos (rotuladores, borradores,...)

« Configuracion de idioma del software de SMART Board
Este apartado nos permite seleccionar el idioma del programa SMART Board.

Figura 28: Configuracion del idioma Smart
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« Configuracion de dispositivos moviles e inalambricos
Este apartado nos permite conectar todos los dispositivos disponibles, tales como
tablet PC o pdi, dentro de una red, pudiéndose asi controlar aquellos dispositivos
desde la pizarra digital, e inclusive, controlar la pizarra digital desde cualquiera de

los dispositivos.

« Acerca del soporte de software y productor.
Este apartado nos permite tener informacién sobre el software SMART Board,

contactar con el soporte técnico, nos ofrecen recursos y herramientas.

ir 29: Soporte Smart
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2.11.8.- Orientar.

Ocurre como anteriormente hemos indicado, nos permite orientar correctamente la

pizarra para su uso.

2.11.9.- Buscar actualizaciones.
Este apartado nos permite buscar las actualizaciones existentes sobre el software

SMART BOARD.
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2.11.10.- Ayuda.
Este apartado nos ofrece ayuda sobre la utilizacién del software SMART BOARD.

Figura 30: Ayuda y actualizacion Smart
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3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS:

3.1. PALABRAS CLAVE
TIC, Enseflanza — Aprendizaje, Estrategias, Técnicas, Aprendizaje significativo,
Herramienta de apoyo, Pizarra Digital Interactiva
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CAPITULO: 1l

3. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:

3.1. Conclusiones

Es necesaria la formacion de los docentes en las pizarras digitales como método
didactico para que los estudiantes entren en linea con la incorporacion de la gran

cantidad de nuevas tecnologias que van surgiendo para ser utilizadas en el aula.

Sin embargo, una de las grandes cuestiones de quienes investigamos en esta
area es saber hasta qué punto ser un buen docente que utiliza las tecnologias

depende realmente de la formacién recibida, o de otros factores externos a él.

La PDI facilita la presentacion y comprension de los contenidos, el tratamiento de
la diversidad, el aprovechamiento educativo de Internet, la realizacion de
actividades mas dindmicas y una mayor motivacion y participacion de los

estudiantes y docentes.

Los Software Educativos son el apoyo a las actividades curriculares de los
docentes en la carrera Ciencias de la Educacion, evidencia un cambio favorable
en el proceso de ensefanza-aprendizaje, pues es una alternativa valida para

ofrecer al estudiante un ambiente propicio para la construccion del conocimiento.

Se avanza vertiginosamente en el desarrollo de software educativo para todos los
niveles de ensefianza y asi elevar la calidad de la educacién logrando una
sociedad cada vez mas justa, equitativo y solidario. Ademas los principales
problemas asociados al uso la PDI que hemos encontrado desde el punto de la
observacion son: el rechazo a aprender a utilizarla en su tiempo libre y el hecho de
que se emplee la misma metodologia de siempre. Ambos problemas pueden
solucionarse formando mejor al docente en sus horas de dedicacion e insistiendo

en la posibilidad de modificar sus practicas docentes.
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3.2. Recomendaciones

Por otra parte, recomendar la importancia de continuar investigando sobre la
aplicacion de las PDI en las aulas de la carrera Ciencias de la Educacion con el fin

de apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Se sugiere que la aplicacién de los PDI's para mejorar la calidad del proceso de
ensefianza y aprendizaje en las aulas de la carrera Ciencias de la Educacién, que
hoy en dia son muy utilizados en diferentes carrera de la UPEA, esta en
crecimiento y es deber como estudiante y docente emplear y utilizar software

educativos segun la especialidad de la asignatura.

Es recomendable que el docente debe tomar en cuenta la adecuacién del curriculo
al contexto sociocultural. Para ello se deben promover proyectos educativos.

También es necesario que las PDIs de la carrera Ciencias de la Educacion tengan

acceso al internet para mejorar la investigacion en al aula de manera didactica.

Y por ultimo tendria que haber una capacitacion a los docentes sobres las PIDs en

las aulas, esto se deberia hacer a principios de cada semestre en la gestion.
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6.1 Web grafias de Consulta (Paginas de internet):
e http://www2.smarttech.com/st/en-US/Support/Downloads/default.ntm
o (http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/ca/equipamiento-
tecnologico/aulas-digitales/915-monografico-pizarras-digitales-primera-
parte?start=8, anexado el 01/03/17)

e http://www.becta.org.uk/leaders/leaders.cmf?section=31&id=3173.

e http://www.bucksict.org.uk/Downloads/DownloadDocs/Curriculum/White

board.doc
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