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Resumen

En este trabajo reflexionamos en torno al papel de la Pi-
zarra Digital Interactiva (PDI) como un elemento central
de visualizacion e interaccion con otras herramientas di-
gitales, empleadas para mejorar la experiencia educati-
va en los estudiantes universitarios. Particularmente, se
analizan posibilidades diferentes de interactividad que
pueden lograrse con los programas existentes en la com-
putadora que integra la PDI. También discutimos sobre
el uso combinado de PDI con Sistemas Interactivos de
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Respuesta (SIR) en el aula y con mapas conceptuales
(MC) que podran ser elaborados junto con una PDI. En
el documento incluimos el comentario de algunos resul-
tados reportados previamente y hacemos una serie de
propuestas concretas de usos potenciales para otras situa-
ciones didacticas de la PDI.

Palabras claves: pizarra digital interactiva, mapas con-
ceptuales, sistemas interactivos de respuesta

Abstract

In this paper, we reflect on the role of the interactive di-
gital board as a central element for visualizing and inte-
racting with other digital tools used to enhance university
students’ educational experiences. Particularly, the diffe-
rent possibilities for interactivity that can be achieved
with the existing programs on a computer that integrates
an interactive digital board are analyzed. We will also
discuss the combined use of interactive digital boards
with interactive response systems in the classroom and
concept maps that can be created with a digital board. We
will also comment on some previously reported findings
and make a series of concrete proposals for potential uses
of the interactive digital board in other didactic situations.

Keywords: interactive digital board, concept maps, inte-
ractive response systems

Introduccion

Desde hace algunos afios, el tema de la Pizarra Digital Interac-
tiva (PDI) ha sido central en la Universidad Nacional en Costa Rica
(UNA), a partir de la disposicidn institucional de comprar una serie de
PDI para sus profesores. Desde entonces, el programa UNA Virtual se
ha encargado de capacitar y generar recursos para fomentar la critica
y reflexion sobre su uso. A partir de las reflexiones del grupo, que la
UNA Virtual ha incluido en sus funciones, el disefio de cursos en torno
al uso de PDI y su respectiva ejecucion en pro de la capacitacion de
profesores universitarios. El presente texto —que es una continuacion
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de un trabajo inicial de cardcter mas tedrico en torno a las PDI (Aguilar
y Ramirez-Martinell, 2014)— es un ensayo reflexivo sobre las posibili-
dades que tienen las PDI al ser complementadas con tecnologias como
los Sistemas Interactivos de Respuesta (SIR) y los mapas conceptuales
(MC). Las reflexiones aqui plasmadas son resultado de las diversas ca-
pacitaciones y discusiones sobre el uso de PDI que se han dado en la
universidad y fuera de ella. Las propuestas finales esbozadas en este
ensayo tienen como fin proporcionar informacion puntual a los intere-
sados en el tema de las PDI.

La incorporacidn de las tecnologias digitales en la educacion es
un rasgo que caracteriza a la sociedad actual (Portencasa, 2008). En
las también llamadas ecologias de aprendizaje (Siemens, 2010), la pre-
sencia de las tecnologias determina los comportamientos de los indivi-
duos y no es distinto en el caso del contexto escolar. Una ecologia de
aprendizaje se refiere a los entornos articulados por Internet en los que
se fomenta la creacion de redes y comunidades de conocimiento (Mar-
tinez, 2015). La PDI puede jugar un papel central para la procuracion y
construccion de estas ecologias de aprendizaje, al ser la plataforma en
donde convergen para su visualizacion las herramientas y contenidos
del aula. En el contexto de la educacion superior (ES), las ecologias
de aprendizaje enriquecidas por Internet incluyen mejoras en lo admi-
nistrativo pero también en lo académico y social. En este sentido, la
UNESCO (2008) afirma que “para poder vivir, aprender y trabajar con
¢xito en una sociedad cada dia mas compleja, rica en informacion y
basada en el conocimiento, los estudiantes deben utilizar la tecnologia
digital con eficacia”.

PDI en Educacion Superior

Dentro de las diversas opciones tecnoldgicas disponibles que
se pueden utilizar en las aulas de las instituciones de educacion su-
perior (IES), nos hemos interesado por las PDI, dispositivos tratados
por diversos autores (Marques, 2006, Wood y Ashfield 2008, Aguilar y
Ramirez-Martinell, 2014) como piezas utiles para el aula moderna. Si
bien otros autores (Gallego y Dulac, 2009, Guerrero, 2009, Domingo
y Marques, 2011), les han atribuido impactos y promesas creemos que
estas deberan ser estudiadas con mayor detalle.
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El empleo eficiente de la computadora (como herramienta edu-
cativa y mediadora de la PDI) es importante, ya que se trata del com-
ponente central y operativo de la pizarra. Ademas, existe una amplia
diversidad de programas informaticos que pueden emplearse como
complemento, con diferentes grados de sofisticacion cada uno; sin em-
bargo, con el programa informatico que acompana la PDI se pueden al-
canzar distintos niveles de interactividad con los estudiantes a partir del
enfoque usado por el docente. La visualizacion y despliegue general de
lo que sucede en la computadora central del aula es una de las funciones
mas recurrentes de la PDI, mediante la cual se permite una dindmica de
exposicion grupal. Pero al ser combinada con otras tecnologias digita-
les, se puede generar una sinergia interesante entre estudiantes y pro-
fesor al complementar sus posibilidades y singularidades tanto como
herramienta de interaccion como recurso de visualizacion.

A pesar de las fortalezas que presentan las PDI, es importante re-
conocer que existen campos en los que pueden ser complementadas de
una manera mas eficiente, principalmente en lo que respecta a la parte
interactiva. Por ejemplo, la utilizacion de herramientas que permitan la
participacion de diversos estudiantes, a la vez, puede aportar un enfo-
que util en el uso de las PDI dentro del aula. De igual forma, los mapas
conceptuales (MC) también pueden ser herramientas utiles para mejo-
rar tanto la presentacion de contenidos como para potenciar el trabajo
colaborativo, aunque no son la tinica opcion, ya que podemos encontrar
otras aplicaciones que permiten crear y compartir presentaciones en las
tabletas de los estudiantes (como NetSupportSchool, Nearpod, iPresent,
entre otros).

PDI y Herramientas Digitales para la elaboracion de Mapas
Conceptuales

En este sentido, es importante hacer alusion a una serie de trabajos
que abordan el tema de la combinacién de las PDI y los MC. Iniciamos
con la mencidén del trabajo de Noda (2009), que usa los MC como es-
quemas de organizacion de los recursos que disponen los docentes para
realizar sus clases, empleando las PDI de un modo efectivo. También es
interesante destacar el trabajo de Marques (2006) que ve al aprendizaje
desde una perspectiva socio-constructivista como “la construccion de
significados personal y a la vez compartida”, ya que “el conocimiento
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solo existe en la mente del que lo construye”, lo cual aporta un enfoque
muy cercano al de los MC como metodologia para estudiar y reflejar
la forma en que se aprende y como sustento del aprendizaje significa-
tivo (Cafias y colaboradores, 2004). Ambos trabajos muestran que hay
conexiones entre los MC y las PDI, no obstante, consideramos que la
diferencia y complemento que podria aportar la PDI para desarrollar
capacidades tactiles puede ser interesante incluso mas alla de la gestion
y construccion de contenidos en los que se enfocan los MC.

Asimismo, la sinergia entre PDI y MC puede tomarse como base
para la extrapolacion del trabajo de Jara y colaboradores (2011) en el
que parten de una explicacion inicial basada en la PDI de los concep-
tos a trabajar en una clase modelada a partir de la ensefianza basada
en problemas, antes de pasar al trabajo grupal. Una experiencia como
esa, puede ser mejorada con el empleo de un MC. Més atn, un MC
gestionado informaticamente en la PDI puede ser una herramienta 1til
para la introduccion inicial y para apoyar la dimension visual; inclusive
podria ser ain mas util si se contintia con el crecimiento de ese MC con
el aporte de todos.

El empleo de MC en la ensefianza, como enfoque para generar y
compartir conocimiento ha sido defendido por Ledn, Martinez y Garcia
(2012) y Caiias y colaboradores (2004). Asimismo, el uso de MC para
resumir y concluir la clase, integrar resimenes conceptuales hechos por
grupos de trabajo combinados con una PDI pueden ser muy interesantes
para el método de trabajo grupal, ya que los MC facilitan la genera-
cion y discusion grupal (Ledn, Martinez y Garcia, 2012) mediante la
reflexion, la conceptualizacion y el establecimiento de relaciones entre
conceptos que pueden ser presentados de manera grupal y construidos
de forma colaborativa en el pizarrén. Asi, las PDI pueden apoyar mucho
mejor la creacion colaborativa de conocimiento y aportar (como medio)
a las propuestas metodoldgicas para el diseio y desarrollo de ontologias
en el campo de la educacion (Guerrero y Garcia, 2012; Cafias y cola-
boradores, 2004). Por ende, si se cuenta con el software adecuado, la
capacidad tactil de la PDI puede aumentar mucho mas la riqueza de la
experiencia educativa en los casos anteriores, permitiendo que la cons-
truccion y modificacion de los mapas se haga a mano.

Otra posibilidad podria surgir de la combinacion de las PDI con
los juegos basados en MC, como los descritos por Marin (2005). En
este caso, el juego consiste en navegar por un entorno virtual partiendo
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de un concepto con la meta de llegar a otro en el menor tiempo posible.
El conocimiento global del tema es el que podria ayudar a los competi-
dores a hallar el camino mas corto y no deambular por los enlaces. En
un aula que disponga de una PDI y una buena conexion a Internet se
podra proyectar el juego, y entre todos se podra hallar el camino. Si se
disponen de varias PDI podrian modelarse competencias por equipos,
donde se apoyen para encontrar el camino mas rapidamente. No debe
olvidarse que los juegos estan reconocidos como una de las tendencias
mas importantes en el mundo de las tecnologias educativas emergentes
(Spector, 2013).

PDI y herramientas digitales para la interaccion grupal

Otra direccion interesante podria darla la combinacion de las PDI
con herramientas digitales para la interaccion grupal que faciliten la
retroalimentacion de un mayor numero de estudiantes. En este sentido,
existen experiencias sobre el uso combinado de PDI con Sistemas Inte-
ractivos de Respuestas (SIR) en el aula. Tanto Hervas y colaboradores
(2010) como Jara y colaboradores (2011) han argumentado a favor de
la combinacidn de las PDI y de los SIR, debido a su rapida retroalimen-
tacion. Aunque estas experiencias usan los SIR, debe notarse que algo
muy parecido puede lograrse con los teléfonos inteligentes que pueden
acceder a una pagina en que se recojan las respuestas. Los SIR parecen
ser adecuados para complementar a las PDI, que por su cantidad —una
sola, en la mayoria de los casos— no permiten que muchos estudiantes
tengan participacion activa.

A través de esta breve revision de las combinaciones entre PDI,
MCy SIR, hemos mostrado algunos ejemplos de posibilidades de siner-
gia en los que se deja claro que las herramientas son complementarias
en diversos niveles. De igual manera, existen otras herramientas con
potencial educativo interesante como pueden ser el trabajo colaborativo
en soluciones tipo GoogleDocs, en las que diversos usuarios pueden
acceder a un documento en la nube y modificarlo en tiempo real de
manera colaborativa. Para ese caso, podria desplegarse en la PDI el do-
cumento colaborativo, como también puede hacerse con juegos y otras
programas con enfoques ludicos (Spector, 2013) y fomentar la partici-
pacion grupal tanto en el aula como en el documento virtual.
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A pesar de estas posibilidades, en este articulo limitamos nuestra
vision al analisis de los MC, los SIR y las herramientas que acompanan
a las PDI. Por tanto, en este trabajo no pretendemos ser exhaustivos,
mas bien buscamos abrir una linea de reflexion enfocada al andlisis
de las sinergias que pueden lograrse entre las PDI y otras tecnologias
educativas, enfatizando particularmente lo que se puede lograr al com-
plementar los alcances de las PDI con herramientas informaticas que
potencian la interactividad entre los estudiantes y la infraestructura tec-
noloégica del aula. Para abordar estos temas, en el presente trabajo se
aporta primero una reflexion sobre cuanto puede mejorar la interactivi-
dad y el uso efectivo de la PDI si se emplean bien las potencialidades de
la computadora como parte esencial de la PDI. Finalmente, se presenta
un ejemplo concreto de propuesta de disefio de una clase donde se com-
binan la mayor parte de las herramientas y metodologias educativas
comentadas.

Los programas en la PDI y las implicaciones para la interactividad

En general, todos los programas ejecutables en una computadora
o tableta, desde los navegadores y de ofimatica hasta los mas complejos
programas de simulacion de procesos, se pueden utilizar en las PDI.
El enfoque pedagodgico de su uso es el elemento que diferencia el uso
e impacto de las PDI. Amstrong y colaboradores (2005) plantean que
hay dos niveles diferentes en las tecnologias que emplean los docentes
con las PDI:

. unos emplean software y recursos multimedia (HTMLS, Flash,
DVDs, video-conferencias); mientras que,
. otros s6lo emplean herramientas ofimaticas (como PowerPoint,

Keynote, Prezi o Smart Notebook) para acompaiar la presenta-
cion o exposicion del contenido.

Con el desarrollo de las herramientas, hoy es cada vez mas dificil
sustentar esta division, porque de una manera muy natural se puede pa-
sar de un nivel —de los anteriores— al otro, navegando por los vinculos
y enlazando recursos como videos, paginas, otras presentaciones, etc.

Noda (2009) afirma que también existen otras herramientas de
autor para la creacion de recursos, como son InterwriteWorkspace,
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MIMIOStudio y eBeamScrapbook o para crear actividades interactivas,
por ejemplo, Tutor, Neobook, JClic y Hot Potatoes; cuyo uso acompatfia
a las PDI. Otras herramientas que han recibido atencion son LessonAc-
tivityToolkit (2011) y Activinspire (Quiroz, 2012).

Aun cuando se puede considerar a todos los recursos de la web y
toda la informacion disponible en Internet, potencialmente interesantes
y de libre acceso, vale la pena mencionar que existen comunidades en-
focadas precisamente a compartir materiales que son aplicables al pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje mediado por PDI, como son los casos
de la comunidad internacional de docentes llamada Promethean Planet,
en la que se comparten materiales (Quiroz, 2012), por ejemplo, los re-
cursos para la ensefianza de matematicas que menciona Noda (2009).

Es importante hacer una reflexion sobre el nivel de interactividad,
debido a que esta se puede ver en varios grados atin cuando se emplee el
mismo soporte informdtico. A continuacion, se muestran algunos ejem-
plos de como una misma herramienta se puede utilizar con un mayor o
menor nivel de interactividad seglin sea la forma en que el profesor con-
cibid u oriento la clase. Estos distintos grados de interactividad pueden
tener implicaciones en la calidad de experiencia educativa.

PDI y manejo de texto

Comencemos por analizar una herramienta ofimdatica basica
comunmente utilizada en combinacidon con una PDI. Sea un procesa-
dor de textos como Microsoft Word, una herramienta de presentacion
como Keynote o una app para dibujar, que al ser combinadas con la
PDI pueden ayudar a la generacion de una experiencia enriquecedora
dentro del aula. Veamos dos casos con niveles de interactividad dis-
tintos que se pueden lograr con estas herramientas de presentacion.
En el caso de baja interactividad podemos encontrar a un profesor que
usa PowerPoint siguiendo su secuencia de clase prefijada, al ritmo que
lo traia pensado, y altera poco su plan ignorando las reacciones que
provoca en sus estudiantes. Sin embargo, con esta misma herramienta
un profesor podria generar una experiencia mucho mas enriquecedora
con una navegacion menos lineal, accediendo por vinculos a una dia-
positiva u otra en funcion de la reaccion del auditorio. Por ejemplo, la
presentacion puede tener caminos alternativos que se escojan a partir
de las respuestas de los alumnos. Moderar la velocidad en funcién de
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la retroalimentacion del grupo y regresar a puntos anteriores son otras
formas de propiciar el aumento de la interactividad. Ejemplos analogos
pueden concebirse para procesadores de textos y PDI que se usen para
compartir informaciéon de manera que todos la vean proyectada o para
anotar al alcance de todo lo que se va mencionando en una tormenta de
ideas, usando colores y resaltados segun la dinamica grupal.

PDI y hojas electronicas

Otras herramientas mas avanzadas que también pueden ser usa-
das con distintos grados de interactividad son las hojas de calculo, las
cuales generalmente representan una forma poco interactiva orientada
al despliegue de resultados tabulados o graficos que apoyan el conte-
nido que se aprende. Sin embargo, la experiencia académica puede ser
mucho mas interactiva si se modifica lo mostrado a los estudiantes y se
les pide que reaccionen y participen. Por ejemplo, un profesor puede
mostrar a sus estudiantes como su calificacion numérica puede ir me-
jorando o empeorando dependiendo de si sus respuestas son buenas o
malas, al estilo de un visualizador de respuestas en tiempo real asociado
a un SIR.

En ese mismo sentido, también se les puede mostrar como cam-
bian los graficos segln las variaciones de ciertos valores, ilustrando el
poder de los gréficos, su relacién con los datos y la toma de decisiones
informadas. Incluso, se puede llegar a mas, mostrando cémo puede ir
evolucionando un sistema complejo con muchos participantes.

Para ilustrar esta ultima posibilidad, se puede pensar en la idea a
la que estan habituados muchos jovenes aficionados al fitbol que usan
unas hojas de célculo en Excel para imaginar como ira evolucionando
un campeonato. En estas hojas (que generalmente circulan en Internet
en los meses previos a los campeonatos mundiales de ftbol), se pueden
ir analizando los posibles resultados de cada uno de los partidos y las
implicaciones que esto puede tener en la forma en que los equipos se
cruzan en las eliminatorias, cuartos de finales, semifinales y finales.

El nivel de complejidad e interactividad que se puede alcanzar
con este ejemplo, podria ser similar al que necesitaria un profesor para
mostrar una simulacién del comportamiento de un sistema comple-
jo como podria ser la competencia entre proveedores que luchan por
ganar una licitacion o mostrar la evolucion de una negociacidon o las
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implicaciones de varias formas de distribuir una carpeta de inversiones.
También podria usarse para discutir las implicaciones que tiene para la
logistica de una empresa la ubicacion de sus almacenes o de los lugares
de distribucion de sus productos.

PDI y navegadores

Una forma bastante simple y poco interactiva de usar los navega-
dores de Internet podria ser simplemente mostrar al auditorio una pagi-
na para compartir el contenido y comentarlo a manera de presentacion
expositiva; no obstante, es posible hacer una variacion relativamente
simple que potencie la interactividad en la que se muestre al grupo la
diferencia en los resultados que se obtienen en un buscador cambiando
las palabras claves u otros criterios de biisqueda. En la modificacion de
los parametros de busqueda podrian participar los estudiantes, aumen-
tando asi su motivacion.

Otra forma de incrementar la interactividad podria consistir en
seguir durante un tiempo un canal de YouTube o un tema en Twitter
de modo que todo el grupo vea la evolucion de cierto tema provocan-
do a los estudiantes a discutir otras vias de visualizacion y discusion
de informacion de la web en tiempo real. Otro caso mas podria ser el
del uso de paginas de entrenamiento para examenes, por ejemplo, las
que sirven para preparar para el examen de inglés TOEFL, que podrian
discutirse las respuestas en el aula, y luego recibir interactivamente la
respuesta por la pagina.

Un ejemplo mas complejo y donde el grado de interactividad es
mas abierto podria ser el caso en el que se establezca comunicacion con
una entidad de software inteligente como A.L.I.C.E. (ALICE, 2014) de
manera que los estudiantes puedan sugerir caminos en la conversacion
y analizar cudn inteligente es el software. Un caso similar podria ser
usando la pagina —o app— de Akinator en la que se pretende adivinar una
personaje pensado por el usuario a partir de preguntas (Akinator, 2014).

Otros ejemplos alin mas interactivos y abiertos pueden ser uti-
les en clases de temas sociales y psicologicos, si se quiere ver cOmo
es la reaccion de personas desconocidas en los foros y chats, estable-
ciendo una comunicacion con alguien desconocido y que los mensajes
enviados sean elaborados interactivamente por todos. Otros casos mas
podrian asociarse a la discusion de los multiples enfoques que se le
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pueden dar a las noticias y al andlisis en vivo de lo que se dice en los
medios de prensa partiendo de un tema que los estudiantes propongan.

En general, al ser los navegadores una puerta de entrada a In-
ternet, permiten una gran amplitud en los grados de interactividad que
pueden ser empleados por un profesor si este concibe inteligentemente
la actividad.

PDI y herramientas informaticas de proposito especifico

Adicionalmente a las herramientas de productividad, las PDI
también se pueden asociar con herramientas avanzadas de manipulacion
gréafica o de simulacion, por ejemplo Arena (2014). El uso de Arena en
el aula puede ayudar en el disefio colaborativo de un sistema. Lo mismo
podria hacerse con herramientas de simulacion basadas en agentes inte-
ligentes como Jason (Mitrovi¢ y colaboradores, 2013). Otros ejemplos
incluyen el uso de software de disefio mecanico o de herramientas CAD
(ComputerAidedDesign).

En cualquiera de los casos anteriores, si las herramientas em-
pleadas tienen un disefio enfocado hacia la capacidad tactil de las PDI
se puede conducir a una experiencia mucho mas inmersiva por las po-
sibilidades de interaccion con el contenido mientras se hace la presen-
tacion. Por ejemplo, imagine una herramienta con un disefio de interfaz
equivalente al usado en peliculas como Sentencia Previa (MinorityRe-
port) o los usados en series como CSI (Crime Scene Investigation) a
través de los cuales se realizan analisis de evidencias, mediante el uso
de las manos para la manipulacién de datos, de manera similar a como
se hace en una tableta. En un contexto como ese, se puede retar a los es-
tudiantes a mostrar su destreza en la tarea usando sus manos para llegar
a una meta de la tarea con calidad y en el menor tiempo; y discutir luego
los resultados antes de convocar al siguiente estudiante.

En ningun caso, de este analisis enfocado a la interactividad se
debe inferir una minimizacion de la importancia del medio mas tradi-
cional de uso de las PDI que es la presentacion grupal de informacion.
En estudios realizados previamente, Saez (2011) reconoce que, en ge-
neral, hay buena aceptacion por parte de los estudiantes sobre el uso de
presentaciones electronicas en el aula. De hecho, aunque se dice que
es necesario ir evolucionando progresivamente en el aprendizaje y uso
de las tecnologias educativas, esto no exime a las diapositivas de ser
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un recurso que —si es fundamentado correctamente desde una mirada
didéactica— podria actuar como una buena herramienta para desarrollar
competencias para la sintesis —durante su elaboracion— y la retérica
—durante la presentacion oral—.

En esta seccion hemos mencionado —insistimos, sin afan de ser
exhaustivos— una serie de situaciones didacticas que pueden ser enri-
quecidas mediante el uso de PDI. Los ejemplos muestran que la calidad
de la interactividad no depende solamente de la herramienta, sino que
depende del empleo que el docente haga de ella.

Situacion educativa: Combinacion de PDI con diversas herramien-
tas didacticas

Como seccion final de este trabajo, se propone un disefio de una
actividad donde se pueden combinar cuatro de las herramientas educa-
tivas comentadas en este trabajo: PDI, SIR, MC (sustentado en el uso
de un programa como CMapTools) y un programa informético editor de
textos (como podria ser Microsoft Word, Apple Pages o Write de Libre
Office). En el caso del editor de texto, se mostrard un ejemplo de como
puede usarse promoviendo la interactividad.

Para no abundar en detalles formales, la explicacion obviara as-
pectos metodologicos propios de la creacion de MC, lo cual excede los
objetivos de este trabajo. Se sugiere ver trabajos mas extensos en esa
direccidon, como los de Canas y colaboradores (2004), Ledn, Martinez y
Garcia (2012) o Guerrero y Garcia (2012).

Supongamos que la situacion educativa es la siguiente: un pro-
fesor pretende dar una clase de Introduccion a la computacion, con el
objetivo de que los estudiantes aprendan a reconocer las partes funda-
mentales de la computadora y la relacion que hay entre ellas. El total de
estudiantes en el aula es de 16. La actividad tiene una duraciéon aproxi-
mada de una hora.

Para la clase, se dispone de dos PDI, cada una de las cuales tiene
instalado un editor de texto y una herramienta de gestion de MC. Adi-
cionalmente, los 16 estudiantes cuentan con la posibilidad de usar un
SIR (ya sea en la variante del dispositivo especifico o de su empleo por
medio de un teléfono movil). También cada estudiante cuenta con su
libro de texto de la asignatura.
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El disefio de la clase, puede basarse en un enfoque de trabajo
colaborativo como el siguiente:

. Exposicion inicial del profesor usando una de las PDI, a partir
de la presentacion de los conceptos principales del tema, como
podrian ser: Unidad Central de Procesamiento, Memoria, Dispo-
sitivos de Entrada/Salida y Bus de interconexion.

. Asignacion de cada uno de estos conceptos a uno de los 4 grupos
(de 4 estudiantes cada uno), con la indicacion de que lean el libro
de texto e identifiquen los conceptos mas importantes de su tema
y sus relaciones, y luego elaboren un MC. Para esto se le da a
cada grupo entre 10 y 15 minutos.

. Se asigna una PDI a un par de equipos, por ejemplo, en una PDI
estarian los equipos que trabajan los temas Unidad Central de
Procesamiento y Memoria, y en la otra los que trabajan los temas
Dispositivos de Entrada/Salida y Bus de interconexion.

. Cada grupo designa a un “registrador”, de manera que dos regis-
tradores serian los que escriban directamente en cada PDI, alter-
nadamente los acuerdos y MC.

. Cada equipo asigna a los otros tres estudiantes la funcion de
“lectores” y les reparte algunas paginas del capitulo del libro co-
rrespondiente a su tema. Segun los lectores vayan leyendo, irdn
identificando conceptos que les parezcan importantes, los cuales
son comunicados al registrador que los ird anotando con la defi-
nicion aproximada de cada uno. Para esto usan el editor de texto.
Cuando se copia un concepto por primera vez en la PDI lo hace
usando el color negro. Si se va a escribir un concepto y ve que ya
otro lector lo identifico antes, lo que se hace es cambiarle el color
de manera que se indique que hay mas consenso en su importan-
cia. Se puede establecer una escala creciente de la importancia de
los conceptos que avance hacia los colores calidos, por ejemplo:
negro, azul, verde, amarillo, naranja, rojo.

. Durante este tiempo, el profesor puede preguntar globalmente
por cuantos conceptos va cada equipo, recibiendo la informacion
global por medio del SIR, de manera que pueda tener control del
tiempo, del avance del trabajo y de la correspondencia con el
tiempo planificado para la actividad.
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. Cuando todos los estudiantes lectores hayan terminado de leer su
seccion, podran percatarse de los conceptos mas importantes que
han surgido del trabajo de todos. Usando las herramientas de bus-
queda del editor de texto, se pueden detectar los conceptos que
deben relacionarse, al aparecer uno en la definicion del otro. Si
aqui se dispusieran de mas PDI, cada equipo podria tener una, lo
cual evitaria interferencias y demoras. En este caso, en que solo
se disponen de dos PDI, el uso de tabletas o teléfonos inteligentes
podria permitir adelantar trabajo.

. De la seleccion de los conceptos principales y sus relaciones
usando el editor de texto, surge directamente un MC que puede
crearse en la herramienta de edicion de MC, que luego puede re-
finarse por cada equipo hasta llegar a una propuesta consensuada.

. Cuando los equipos tengan un MC, se forman dos macro-equi-
pos, en que se unirian los dos equipos que comparten cada PDI.
Si hubiera mas PDI, se unirian los equipos que estdn mas cerca
en la disposicion del aula, para formar los macro-equipos. Ahora
se asignan otros de 10 o 15 minutos para la union de los dos MC
que cada grupo formo. El objetivo aqui seria integrar lo estudia-
do por cada grupo inicial.

. Para unir los dos MC, los 8 integrantes del macroequipo usan las
herramientas de cortar y pegar del editor de MC. Deberdn de-
tectar posibles relaciones entre los conceptos de un equipo y los
del otro. Si en vez de dos PDI, se contara con cuatro PDI, cada
macroequipo podria usar una PDI para mostrar los conceptos de
ambos equipos en el editor de textos y detectar nuevas relacio-
nes, mientras que en la otra PDI se va editando el MC resultante
de la union de ambos trabajos. Si se cuenta con dos, el uso de
tabletas o teléfonos inteligentes puede ayudar en la lectura de los
conceptos y la deteccion de relaciones, mientras que se reserva la
PDI para visualizar y editar el MC.

. Luego de este momento, se cuenta con dos MC y dos listas de
conceptos, correspondientes a los dos macroequipos de ocho
estudiantes que trabajaron en el paso anterior. Por cada uno de
estos dos macroequipos, se seleccionan dos representantes. Uno
de ellos pasa al frente y explica a toda el aula el MC obtenido.
El otro representante explica la lista de conceptos identificados
por el macroequipo con su definiciéon. Mientras un macroequipo
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explica, el otro trata de actualizar su MC con lo explicado por el
otro equipo, completando una visioén global de todos los temas.
Cuando un macroequipo termina su explicacidn, se invierten los
roles. Para ambas explicaciones, se dard entre 5 y 10 minutos a
cada macroequipo.

. Terminado el trabajo anterior, se le permite a cada equipo refinar
su MC de todo el contenido de la clase. EIl MC formara parte de
la evaluacion del trabajo como grupo durante la clase.

. Adicionalmente, el profesor concluye la clase con una secuencia
de 10 preguntas conceptuales y ofrece cuatro respuestas posibles
de las cuales s6lo una es cierta. Cada estudiante debera responder
usando el SIR (o su teléfono madvil, segiin sea el caso). Como
queda registrada la respuesta dada por cada estudiante, sus res-
puestas sirven para evaluar su aprendizaje.

. Igualmente, como el profesor recibe la realimentacion global de
todo el grupo, puede reforzar conceptos que no quedaron cla-
ros ampliando su explicacion de las respuestas esperada en cada
caso. Estas realimentaciones sirven para concluir la clase.

. Si las PDI con las que se cuenta tienen capacidad tactil, puede ser
empleado por los estudiantes en su trabajo tanto para la edicion
de los textos y del MC como para su presentacion interactiva.

En general, este ejemplo ha mostrado como se pueden integrar
de manera sistémica varios recursos didacticos en una sola clase. En
este caso, se ha visto como pueden integrarse las PDI con los MC, los
editores de texto y los SIR. También se han analizado variantes para
casos en que se pudiera contar con mas PDI y lo que podria ganarse con
su uso. Igualmente, se ha comentado como el empleo de los teléfonos
moviles, que cada vez son mas comunes en el entorno universitario, lo
cual puede servir para apoyar la clase.

Conclusiones

En este trabajo, se han analizado las caracteristicas y usos de las
PID mediante su integracion con otras herramientas. Por una parte, se
vio el impacto del buen uso de los programas y sus potencialidades.
El trabajo ha mostrado que ain contando con los mismos programas

Revista Ensayos Pedagdgicos Vol. X, N° 2 * 163
149-166, ISSN 1659-0104, julio-diciembre, 2015



Rolando Aguilar Alvarez « Alberto Ramirez Martinell

informaticos, el disefio de la clase puede variar notablemente su inte-
ractividad en funcion de como se disefie su empleo.

Por otra parte, se ha visto como puede enriquecerse la experien-
cia didactica del uso de las pizarras digitales interactivas con el empleo
de otras herramientas didacticas como son los SIR en el aula y los MC.
Se ha mostrado experiencias reportadas de algunas de estas combina-
ciones, con buenos resultados. También se han mostrado que hay otras
muchas posibilidades que surgen de la integracion de MC y sistemas
interactivos de respuesta a una clase en que se disponga de pizarras
digitales interactivas.

Con los ejemplos y reflexiones incluidas en este articulo, pode-
mos ver que la PDI —como parte de todo el ecosistema que se utiliza en
una clase— puede ser til como elemento central o espacio de conver-
gencia para la interaccion de varias herramientas digitales que benefi-
cien la experiencia en un proceso educativo.

Concluimos lo que habiamos pensado desde el principio, que un
buen disefio de actividades en la PDI maximiza la interaccion de toda la
clase y mejora las relaciones entre los participantes; asimismo, limitar
la PDI a las funciones de proyector es un error personal y un problema
institucional de costo-beneficio.

Cerramos este articulo enfatizando la idea de que la planifica-
cion previa de las actividades con la PDI, que incluya objetivos claros
y actividades de andlisis de como se medird el cumplimiento de estos
objetivos, permitird un uso eficiente en clase.
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