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1. RESUMEN

El siguiente proyecto propone la superacion de las dificultades en la adquisi-
cién de nuevas tecnologias destinadas a la ensefianza, a partir de lograr con éxito
la construccién e implementaciéon en la educacién secundaria de una Pizarra
Digital Interactiva, que tiene un costo de fabricacién veinticinco veces menor a
las existentes en el mercado comercial.

De esta forma se apunta a disminuir la brecha tecnoldgica entre aquellas ins-
tituciones educativas de la provincia de Rio Negro que tienen las posibilidades
presupuestarias de acceder a esta tecnologia y aquellas que no la tienen.

Por otra parte, y desde el punto de vista del disefio y puesta en marcha del
presente proyecto, se pretende implementar en el aula una investigacién escolar
como estrategia propia de enseflanza a partir de una problematica actual que
afecta al sistema educativo en general y a nuestra escuela en particular, buscan-
do formar alumnos con espiritu creativo e innovador a partir de la resolucién de
problemas y la generacién de sus propias herramientas tecnoldgicas.
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2. DIAGNOSTICO

Las nuevas tecnologias son el elemento principal de las comunicaciones
actuales. Esta situacién ha producido cambios metodolégicos en la educacion y
en el seno familiar. Las instituciones no pueden ni deben aislarse de los cambios
sociales; es por ello que no se puede pensar una escuela al margen de los medios
de comunicacién. Tanto el ambito familiar como la escuela son espacios ade-
cuados para la incorporacion de criterios y pautas en el uso de las nuevas tecno-
logfas de la informacién y comunicacién (TIC).

Las TIC van tomando, dia a dia, un lugar clave en la educacién. La incorpo-
racion de las TIC a los espacios dulicos brinda la posibilidad a los docentes de
recrear las metodologias de ensefianza con el fin de desencadenar en nuestros
alumnos procesos cognitivos que logren la construccién de aprendizajes signifi-
cativos. Es por esto que resulta un desafio para el docente la utilizacién de las
TIC para lograr una ensefianza activa, participativa y constructiva.

Quienes conforman los equipos de trabajo en la escuela concuerdan en que la
utilizacién de las TIC en la ensefianza mejora su calidad. Pero debemos tener en
cuenta que esto no se logra utilizando las herramientas tecnolégicas como reem-
plazo de otros recursos ya existentes (pizarrén, mapa, etc.), sino que la incorpo-
racién de las mismas debe ir acompafiada de un cambio en nuestras concepcio-
nes sobre el sujeto que aprende, el sujeto que ensefia, la ensefianza y el aprendi-
zaje desde una perspectiva constructivista. Solo de esta manera las TIC cambia-
ran las formas de ensefiar y las estrategias didacticas puestas en practica resulta-
ran creativas, innovadoras y motivadoras, mejorando los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

En este sentido, realizamos en nuestra instituciéon un sondeo que nos permitie-
ra conocer la relacién que tienen los distintos actores institucionales con la tecno-
logia y en qué grado ésta estd presente en la ensefianza y el aprendizaje. En lineas
generales, podemos decir que los alumnos del establecimiento utilizan la tecnolo-
gia mayormente en situaciones ligadas a la vida cotidiana, es decir, las tecnologias
mads usadas son los teléfonos celulares y las computadoras con fines comunicati-
vos (mensajes de texto, correo electrénico, chat, etc.) y/o recreativos (juegos en
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red, pdginas web de interés personal, etc.). Por otro lado, los docentes coinciden
en el uso de los celulares y la computadora para la comunicacién, aunque Internet
es utilizado también para buscar informacién relacionada a los contenidos curri-
culares a ensefar. Es de interés sefialar aqui que esta practica claramente ha gana-
do espacio frente a la utilizacién del libro de texto impreso y de la biblioteca, lo
cual directa o indirectamente se ha trasladado también a los alumnos.

En este contexto y teniendo en cuenta que, como la mayoria de los centros
educativos, nuestra escuela no cuenta con los recursos necesarios para acercar las
TIC a la ensefianza, es que surge en los autores del presente proyecto la inquie-
tud de como generar desde la institucién, dada la modalidad técnica, tecnologias
que los docentes podamos volcar a nuestras clases y que hagan mas enriquecedor
el encuentro del alumno con los contenidos curriculares a aprender.

Esta problematica fue llevada al aula con un doble propésito. Por un lado,
como una estrategia propia de enseflanza que desencadenara un proyecto de
investigacion escolar; y por otro, para resolver, aunque fuera parcialmente, la
falta de tecnologia en nuestra escuela. Sin embargo, lo que se inicié6 como una
experiencia al interior de nuestro centro educativo, dio lugar, a partir del debate
en torno a la brecha digital en la educacién, a un proyecto que trascendid las
puertas de la escuela, tendiendo lazos no solo con otros centros educativos sino
también con diferentes sectores de la comunidad.

En el marco de este proyecto de investigacion escolar es que, a partir de
informacioén disponible en la web, alumnos y docentes definimos desarrollar un
dispositivo que logre transformar una simple proyeccién de la computadora a
través de una cafién en una pizarra digital interactiva (PDI) que nos permita inte-
ractuar directamente sobre la imagen proyectada en la pared, del mismo modo
como lo hacemos con el mouse.

Como se mencionaba mds arriba, este proyecto inicié debates que dieron
lugar al planteo de diversos interrogantes que hicieron cambiar nuestros propo-
sitos iniciales, extendiéndolos mads alla de lo institucional. Algunos de estos inte-
rrogantes fueron: ;como generar una tecnologia que irrumpa positivamente en la
ensefianza y el aprendizaje escolar? Y: ;como garantizar el acceso de esta tec-
nologia en los centros educativos de la provincia de Rio Negro?
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3. OBJETIVO GENERAL

El siguiente proyecto apunta a disminuir la brecha tecnoldgica entre aquellas
instituciones educativas de la provincia de Rio Negro que tienen las posibilida-
des presupuestarias de acceder a la tecnologia y aquellas que no, a través del
disefio y la realizacién de una Pizarra Digital interactiva (PDI), utilizando ele-
mentos de bajo costo.

4. OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Generar en los alumnos un espiritu creativo e innovador a partir de la resolu-
cién de problemas y la generacion de sus propias herramientas tecnoldgicas.

 Garantizar la construccién de la PDI al menor costo posible que posibilite la
adquisicién de la misma por parte de las instituciones educativas interesadas.

* Generar relaciones con diversas instituciones puiblicas con el fin de acercar
las PDI a las mismas y relacionar la escuela con la comunidad.

» Proponer al Ministerio de Educacién de la provincia la puesta en marcha
de capacitaciones en el uso de esta tecnologia en el aula.

5. PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA

5.1. Las Pizarras Digitales Interactivas y sus posibilidades de implemen-
tacion en la escuela publica

Si bien la tecnologia de las PDI existe hace algtin tiempo, nos interesa aqui
describir brevemente los tipos de pizarras digitales que existen hoy en el merca-
do y los inconvenientes en la implementacién de las mismas en la escuela publi-
ca, principalmente debido a sus elevados valores.
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Pizarra digital interactiva de gran formato: Estas pizarras poseen la carac-
teristica de tener una superficie de trabajo sensible a los cambios electromagné-
ticos que ocurren sobre ésta. Entre las ventajas que poseen este tipo de pizarras
se encuentra su precision, y entre sus desventajas podemos mencionar la limita-
cion del area de trabajo en cuanto a superficie y movilidad. La tecnologia espe-
cifica de posicionamiento que utilizan estas pizarras hace que sean de dificil
implementacién en la escuela debido a su elevado costo y su dificil traslado.

Pizarra digital interactiva portatil: Este tipo de pizarras se caracteriza por
poder transformar cualquier superficie de proyeccion en pizarra interactiva. Para
lograr esto se deben apoyar en algin hardware especifico que sea capaz de posi-
cionar un puntero sobre la superficie de proyeccion. Esta tecnologia puede ser
emision-recepcion de infrarrojos o ultrasonido. Entre sus ventajas podemos men-
cionar la posibilidad de poder trasladarse a cualquier lugar, mientras que como
inconvenientes ofrecen un posicionamiento menos preciso y altos costos, como
las comentadas anteriormente.

5.2. Elementos que forman parte de una PDI

Consideramos importante describir brevemente los elementos que conforman
todas las PDI, incluida la construida en nuestra escuela, a los fines de apreciar la com-
plejidad de la tecnologia desarrollada por docentes y alumnos del establecimiento.

Basicamente, las Pizarras Digitales Interactivas constan de los siguientes elementos:

Proyector: Se utiliza con el objetivo de poder ver la imagen de la pantalla de
la computadora en la superficie que queremos utilizar como pizarra interactiva.
Se aconseja la utilizacién de proyectores de alta luminosidad a fin de poder tener
una iluminacién correcta en el aula para que los alumnos puedan visualizar sus
apuntes, cuadernos, etc. El proyector conviene colocarlo a una distancia aproxi-
mada de 2 metros de la superficie a utilizar, lo cual nos garantiza la utilizacién
completa de la pizarra tradicional blanca presente en la mayorfa de los estable-
cimientos educativos.

Computadora: Esta puede ser portitil o de escritorio. Debe disponer de cone-

xi6n a pantalla externa para poder reproducir las imagenes en un proyector, es decir
puerto VGA, S-Video, HDMI y puerto USB para conectar el dispositivo bluetooth.
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Hardware de posicionamiento del puntero sobre la proyeccion: Se utili-
zan diversos tipos de sensores, segun la tecnologia que se trate. Este sensor
puede ser la superficie de escritura misma, encontrarse adherida a ella, o estar
alrededor de ésta para tener una visién a distancia de la posicién del puntero.
Este hardware debe estar conectado a la PC, para poder indicar a qué posicion
debe mover el mouse. La conexién a la PC puede ser por cable con conexién
USB o por Bluetooth. La mds popular es esta ultima por lo 4gil que resulta, ya
que se puede ubicar el sensor en cualquier lugar que se encuentre dentro de un
radio de diez metros respecto de la PC. Permite una gran versatilidad.

Puntero: Sirve para posicionar el cursor sobre la superficie de proyeccion.
Es el elemento que utilizard el docente o alumno para interactuar directamente
sobre la imagen proyectada en la pared o pizarrén del mismo modo que lo hace-
mos en la PC con el mouse.

La tecnologia utilizada en el puntero depende del tipo de sensor que utilice-
mos. Si utilizamos un sensor infrarrojo (IR), el puntero debe emitir una sefial IR,
como en nuestro proyecto.

Software de interconexion: Es el que se ocupa de gestionar la informacién
del hardware externo de sensado e interpretarla para transformar la posicion del
puntero sobre la superficie de proyeccién en el punto que se quiere marcar sobre
la pantalla de la PC. Es proporcionado por el fabricante o distribuidor de la piza-
rra digital y generalmente permite gestionar la pizarra, capturar imdgenes y pan-
tallas de diversos recursos educativos, herramientas tipo zoom y reconocimien-
to de escritura, entre otras utilidades.

Videoproyector i‘

Pizarra blanca interactiva

Figura 1: Esquema de conexiones
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6. CONSTRUCCION DE LA PDI DE BAJO COSTO

Hasta aqui hemos comentado las caracteristicas generales de todas las PDI,
sin embargo hay que tener en cuenta que las pizarras que se adquieren en el mer-
cado son tecnologia dificil de obtener por parte de las escuelas publicas, debido
al elevado precio de las mismas. Y es este aspecto justamente el que el grupo de
docentes y alumnos que lleva adelante este proyecto se propuso modificar a par-
tir del desarrollo y utilizacién de los siguientes software y hardware.

6.1. Hardware de posicionamiento del puntero sobre la proyeccion (Wii-mote)

La funcién de deteccién de infrarrojos se desarrollé en el Wii-mote después
de que Nintendo, durante el desarrollo de su videoconsola Wii, detectara que el
posicionamiento mediante acelerémetro era insuficiente. Se buscaba utilizar el
mando para mover un cursor por la pantalla, y el acelerémetro no era lo sufi-
ciente preciso. Por tanto, se necesité6 un método para posicionar un punto fijo
cercano a la pantalla.

En este proyecto de la PDI de bajo costo nos valemos de este agregado que
realizara Nintendo a su Wii-mote para situar nuestro puntero infrarrojo sobre la
superficie proyectada, y de esta manera indicar a la computadora la posicién a la
que queremos enviar el mouse.

El mando dispone de un chip que posiciona el punto que recibe la cimara
sobre el plano que capta ésta, y envia la posicién del punto por Bluetooth a la
computadora, logrando asi interactuar directamente sobre la imagen proyectada
en la pared del mismo modo que lo hacemos con el mouse.

Figura 2: Wii-mote (Nintendo)
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6.2. Diseno y construccion del puntero de posicionamiento Infra Rojo (IR)

Para poder utilizar el sistema, es necesario construir un puntero infrarrojo, ya
que el led infrarrojo serd lo que indique en qué posicién de la pantalla queremos
escribir. Hay que recordar que el Wii-mote solo detecta la posicién de un emisor
de rayos infrarrojos.

En el siguiente link puede verse la construccién del primer prototipo de punte-
ro IR de la PDI de bajo costo: http://www.youtube.com/watch?v=V9TVusldoCE

El puntero, integramente disefiado y construido para el proyecto, consta de
los siguientes componentes:

6.2.1. Circuito Electronico: éste tiene por objeto intensificar la sefial
infrarroja emitida por el led, a fin de que sea captada en una forma
mds precisa por la cdmara del Wii-mote. Por otra parte logra redu-
cir significativamente el consumo de energia producido por el Led,
logrando una autonomia excelente con tan solo 2 pilas AA.

Figura 3: Plaqueta experimental y plaqueta electronica definitiva

6.2.2. Carcaza metdlica: se realizé un mecanizado cilindrico hueco de
aluminio, buscando por un lado la asimilacién visual a un fibrén
tradicional (generar un elemento familiar al docente y el alumno) y
por otro lado que sea capaz de albergar en su interior el circuito
electrénico y las 2 pilas AA, con un peso razonable.

Figura 4: Carcaza metdlica mecanizada (aluminio)
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6.2.3. Led IR: es tipo convencional, disponible en los comercios especia-
lizados en electrénica, se aloja en la punta de la carcaza, en un ori-

ficio en uno de sus extremos.

Figura 5: Led infrarrojo (IR)

6.2.4. Pilas: el suministro de energia del puntero es a través de dos pilas
AA recargables.

.

sl sl
Gl
‘dtd

Figura 6: Pilas AA recargables

6.2.5. Interruptor: se utilizé un pulsador de tipo aéreo disponible en los
comercios especializados en electrénica.

Figura 7: Pulsador aéreo
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7. INSTALACION Y USO DE LA PDI DE BAJO COSTO

7.1. Informacion para colocar correctamente el mando

Al momento de la ubicacién del Wii-mote debemos tener presente algunas
recomendaciones:

a) Distancia a la superficie de proyeccién aproximadamente dos metros, esto
garantiza la utilizacién completa de la pizarra convencional blanca de
madera presente en la mayoria de los establecimientos educativos y nos da
un area de trabajo adecuado para la movilidad del docente.

b) El Wii-mote debe colocarse sobre algin dispositivo de sujecion (tripode) a
fin de poder orientar correctamente el mismo hacia la zona de trabajo.

¢) Se recomienda colocar el Wii-mote junto al dispositivo de proyeccion (cafién).

;“‘la vy

Camara Infrarrojo

Conex

: Computadora
ion Bluetoot

Figura 8: Sistema de interconexion
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@ Proyector

d) La luminosidad del
ambiente no debe ser
excesiva ya que interfiere
con las sefales IR; se
deben evitar brillos fuer-
tes, como los del tipo
provocado por el sol
sobre la pizarra donde se
trabajard.

e) Se debe procurar no
operar la PDI interponién-
dose entre el Wii-mote y
el puntero emisor de sefia-
les IR ya que estariamos
tapando con nuestro cuer-
po la zona de filmacién de
la cdmara IR.



Figura 9: Correcta colocacion de los componentes de la PDI

7.2. Instalacion del software: controlador Wii, administrador de Bluetooth,
software especifico

Al momento de la ubicacién del Wii-mote debemos tener presente algunas
recomendaciones:

Los software que se requieren para el funcionamiento de la PDI de bajo costo
son los siguientes:

a) Software de control y administracion de dispositivos Bluetooth, el cual es
provisto por el fabricante del hardware adquirido.

b) Software de gestiéon del Wii-mote. Este software puede descargarse en
forma libre desde Internet de la pagina de su creador Johnny Chung Lee.

c¢) Software especifico para PDI. Estos pueden descargarse de Internet segin la
necesidad del drea en cuestion donde se empleard la pizarra, por ejemplo
geografia, matematica, electrénica, electricidad, maquinas-herramientas, etc.

Conexién del Wii-mote a la PC, ejecucién de los programas y calibracion del

sistema pueden verse en el tutorial creado a tal fin en el siguiente link:
http://www.youtube.com/watch?v=CpABA8Qgl1Tg
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8. PRESUPUESTO DE FABRICACION

Se detalla a continuacion el presupuesto necesario para el desarrollo de la
PDI de bajo costo, siendo notoria la diferencia de precio, hasta veinticinco veces
menor que las PDI disponibles en el mercado.

Item Detalle Cantidad| $ Unitario | $ Total
1 Wii-mote (Nintendo) 1 $270 $270
2 Bluetooth USB 1 $ 50 $ 50
3 Tripode p/ Camara Digital(wii) 1 $ 20 $ 20
4 Caja Contenedora Pléstica 1 $ 6 $ 6
5 | pvDR 1 $ 4 S 4
6 Puntero Infrarrojo 1 $ 30 $ 30

TOTAL $380

Detalle Puntero IR Cantidad| $ Unitario | $ Total

Plaqueta de Pertinax 1 $ 3,30 $3,30

Diodo Emisor Infrarrojo 1 $0,80 $0,80
Resistencias de Carbon 4 $0,25 $ 1,00
Capacitores Ceramicos 3 $0,33 $ 1,00
Transistor Bipolar 1 $0,25 $0,25
LM 555 1 $ 1,00 $ 1,00
Consumibles (Estafio; Marcador indeleble) el. | - $ 3,00
Aluminio 250gr | ----- $ 13,80
Resortes p/ portapilas 2 $0,50 $ 1,00
Pulsador 1 $ 1,50 $ 1,50
Cable (1 mm) 05m | - $ 1,00
Cloruro Férrico 1/4 litro | ----- $2,35

TOTAL $ 30,00

Valores a febrero de 2010
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9. PORTABILIDAD

Una caracteristica muy importante de esta pizarra es la capacidad de ser tras-
ladada de un lugar a otro y ponerla en funcionamiento de forma ripida y senci-
lla. Al ser compatibles con cualquier superficie donde se proyecte una imagen,
se pueden utilizar en diversos lugares (aula, taller, laboratorio, S.U.M., etc.).
Solo se debe disponer de una computadora, un proyector y el hardware comen-
tado anteriormente para convertir esa superficie en tactil. Tanto el hardware de
sensado como el puntero tienen un tamafio y un peso muy reducido, con lo cual
son facilmente transportables.

Figura 10: Embalaje y contenido de la PDI del presente proyecto

10. RELACIONES INSTITUCIONALES

Las relaciones con diversas instituciones de nuestra ciudad y su &rea de
influencia tuvieron dos objetivos: el apoyo para la construccién de la PDI de
bajo costo y su posterior difusion.

Desde un inicio fue necesaria la realizacion de redes institucionales a fin de
poder llevar adelante este proyecto, dado que se carecia de la mayoria de los ele-
mentos necesarios para el mismo. Fue asi como una empresa petrolera aport6 en
la etapa de estudio y construccion el proyector requerido para las pruebas.
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Los fondos necesarios para la compra de los dispositivos fueron conseguidos
a través de aportes voluntarios de los docentes del proyecto, que se les reinte-
graron luego de que la PDI de bajo costo fuera declarada de Interés Municipal y
el Concejo Deliberante local y cubriera los gastos de la misma.

Por otro lado, una vez lograda la construccién de la PDI, se realizé una gran
difusién local y zonal en los medios masivos de comunicacién (periédicos,
radios, Internet) con el fin de que esta tecnologia fuera difundida y aprovechada
por todas las instituciones publicas que la solicitaran. De esta forma surgen rela-
ciones con ONGs, escuelas primarias, colegios secundarios, institutos terciarios,
universidades, empresas privadas y profesionales que se interesan en la adquisi-
cién de la PDI para sus instituciones.

En concreto, se logré hasta el momento la incorporacién de esta tecnologia
en escuelas primarias, colegios secundarios, ONG y grupos de trabajo con per-
sonas con discapacidad. Actualmente se estd trabajando con la universidad y
otros establecimientos educativos.

En estos momentos, la tecnologia se desarrolla en su totalidad en el Centro
de Educacién Técnica de la ciudad donde naci6 el proyecto, ya que uno de sus
objetivos es disminuir la brecha tecnoldgica entre quienes tienen las posibilida-
des econémicas de acceder a la tecnologia y aquellos que no. La PDI se entrega
al precio de costo a las instituciones que avanzan en las gestiones para la adqui-
sicién de la misma. Es decir que no existe un fin de lucro en este proyecto.

A fines del afio 2009 el proyecto fue declarado de interés Educativo, Cultural,
Social y Tecnolégico por la Legislatura de la Provincia de Rio Negro.

En el siguiente link puede verse la utilizacioén de la PDI de bajo costo en la
ONG LOF Proyectos Comunitarios de General Roca:
http://www.youtube.com/watch?v=fWmXwC7x1Rc
http://www.youtube.com/watch?v=kNm-Dt8fz_g

|| Figura 11: Entrega PDI bajo costo a
" la escuela secundaria de la localidad
l}l de Mainqué
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11. RESULTADOS DE SU UTILIZACION

11.1 Beneficios para docentes

La PDI de bajo costo es una excelente herramienta para ser utilizada en
videoconferencias, no solo con personas afines al tema que se estd traba-
jando en la clase sino también con alumnos ausentes por enfermedad o por
encontrarse en lugares fisicos alejados al aula, favoreciendo el aprendizaje
colaborativo.

La PDI de bajo costo es un recurso que despierta el interés de los profeso-
res a utilizar nuevas estrategias pedagégicas y a utilizar mds intensamente
las TIC, animando al desarrollo profesional individual. Las experiencias
vividas en este proyecto lo demuestran en cada uno de los docentes que la
incorporaron a sus clases, siendo notorio el entusiasmo que manifestaron
luego de su implementacion.

Este tipo de recursos se caracteriza por su dinamismo, las clases pueden ser
planteadas en forma grupal o aplicando estrategias de enseflanza con la
clase completa, pero también es una excelente herramienta para el trabajo
individual. Las clases en las que fue utilizada la PDI de bajo costo con la
aplicacion de casos practicos y ejercicios son las que los alumnos con mas
predisposicién a la participacién demostraron.

Es un instrumento perfecto para el docente constructivista, ya que es una
herramienta que motiva el pensamiento critico de los alumnos. Este tipo de
dispositivo no tiene estructurada su aplicacién, siendo la imaginacién de
docentes y alumnos la dnica limitacion al utilizarla.

« El docente se enfrenta a una tecnologia que le resultara simple de com-
prender y organizar en el aula, comparada con la utilizacién de una sala de
informética donde cada alumno utiliza su PC. La principal diferencia se
centra en la posibilidad de convertir en un aula digital el espacio fisico coti-
diano de los alumnos sin la necesidad de trasladarse a un gabinete prepa-
rado a fines de utilizar las TIC.
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« Este dispositivo (PDI bajo costo) permite un contacto visual directo entre
docentes y alumnos, y se logra asi poder atender la clase de mejor manera
que si estuviese sentado operando la imagen proyectada desde la PC.

» Se incrementa notoriamente la motivacién en los docentes al disponer de
este recurso en la escuela, ya que la implementacion de la PDI en el aula
siempre obtiene una respuesta positiva de los alumnos.

» Los universos de software de licencia libre en Internet son abundantes, lo
cual facilita para el docente la planificacion de clases atractivas y docu-
mentadas. Se pueden grabar las clases y éstas ser utilizadas por alumnos
ausentes por enfermedad o cuestiones circunstanciales.

« Las clases preparadas pueden ser reutilizadas afio a afio actualizando sus con-
tenidos con nuevas versiones de los software elegidos en la planificacién.

» LaPDI no requieren conocimientos previos para su utilizacién. Es una tec-
nologia muy intuitiva y basica en su instalacién y utilizacion.

En el siguiente Link se puede ver la utilizacién de la PDI en la institucién donde
se desarroll6 el proyecto: http://www.youtube.com/watch?v=DyFxW 1 Hkbul

r = |

Figura 12: Utilizacion de la PDI de bajo costo en clases de electricidad
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11.2. Beneficios para alumnos

» Lautilizacién de la PDI de bajo costo nos permite trabajar temas complejos
y profundos de una manera mads atractiva e integral, ya que podemos utili-
zar herramientas como videos, animaciones, gréficos, fotografias, audio,
conferencias, etc. para ir logrando una mejor comprension de los mismos.

 Incremento de la motivacion e interés de los alumnos gracias a la posibili-
dad de disfrutar de clases mas llamativas en las que se favorece el trabajo
colaborativo, los debates y la presentacién de trabajos de forma vistosa a
sus compafieros. Con esta tecnologia se favorece la autoconfianza y el
desarrollo de habilidades sociales.

» Todos aquellos conceptos dados en las clases pueden ser revividos por el
alumno en los momentos que le sean mds convenientes. Basta con que
ingresen en Internet y los descarguen del sitio establecido por el docente de
antemano; las clases también pueden ser enviadas por correo electrénico
a los alumnos, o mejor atn, se puede dejar copia en la biblioteca digital de
los establecimientos.

En el siguiente Link se puede ver la utilizacién por partes de alumnos parti-
cipantes del proyecto de la PDI de bajo costo en la institucién donde se desarro-
116 el proyecto: http://www.youtube.com/watch?v=9Ar_tIf5S8LY

11.3. Acercamiento de las PDI a los alumnos con discapacidad

* Sin duda, los alumnos con problemas visuales se verdn beneficiados con el
tamafo que podra utilizar en los textos, graficos, videos, etc. Asi, se logra
que alumnos integrados puedan participar en la misma firma que el resto
de los sujetos del aula.

* Los alumnos con problemas de audicidn se veran favorecidos al momento
que el docente opere una PDI de bajo costo en el aula, ya que podran basar
sus clases en soportes visuales como imégenes, graficos, animaciones,
videos, etc., y logrardn asi un significativo aumento en la comprensién de
los temas por parte de alumnos integrados.
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« La experiencia realizada con la PDI de bajo costo con alumnos con difi-
cultades auditivas tanto en primaria como en secundaria afirma esta venta-
ja. Estos alumnos manifestaron mejoras muy marcadas en la comprension
de los mismos temas dados con la PDI y sin ella.

» Los estudiantes con otros tipos de necesidades educativas especiales, tales
como alumnos con problemas severos de comportamiento y de atencidn, se
verdn favorecidos por disponer de una superficie interactiva con la cual
pueden interactuar, llegando a obtener un resultado creado por ellos. La
experiencia con la PDI de bajo costo con software de dibujo, juegos did4c-
ticos, arte, etc. ha demostrado ser de gran interés para estos alumnos, como
asi también en aquellos con retrasos mentales.

« Dada la interaccién de la PDI, se logra un mejor y mds rdpido nivel de aten-
cién en las actividades propuestas en el aula.

12. CAPACITACION

En vista de que no resulta suficiente el acceder a esta tecnologia para garan-
tizar su uso adecuado (dada las experiencias en las que hemos estado partici-
pando al acercar esta tecnologia a otras instituciones), surge la necesidad del
disefio de una capacitacion practica y agil que facilite la incorporacion de la PDI
de bajo costo en las aulas.

El disefio de un médulo de capacitacién por parte del Ministerio permitiria
que la entrega de la PDI a las instituciones interesadas contenga dicho médulo,
que permitira poder dar un uso eficiente a la pizarra digital.

Este médulo pretende dar los conocimientos, herramientas y ejercitaciones
mds adecuadas para un correcto inicio en la instalacién y utilizacién de la PDI
en el sistema educativo.

En la actualidad, el proyecto se encuentra en los pasos previos a las relacio-

nes con el Ministerio, a fin de ver la viabilidad del disefio de la capacitacién por
los equipos de tecnologias de educacién provincial.
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13. ALGUNAS PUBLICACIONES DEL PROYECTO
EN INTERNET

http://electricidad-cet18.blogspot.com/2009/08/tutorial-instalacion-pizarra-digital.html
http://electricidad-cet18.blogspot.com/2009/11/entrega-de-la-pdi-18.html
http://electricidad-cet18.blogspot.com/2009/11/ateneo-2009-bariloche.html
http://electricidad-cet18.blogspot.com/2009/08/algunas-repercusiones-concejo.htmkfcomments

http://www.tipoqueno.com.ar/blog/2009/11/pizarra-digital-interactiva-tecnolo-
gia-desarrollada-en-una-escuela/

http://www.adnrionegro.com.ar/index.php?option=com_content&task=view&id
=21530

http://lof.org.ar/bitacora/?p=300

http://cem118.blogspot.com/2009/07 /pizzara-digital.html

14. CONCLUSIONES

Luego de nueve meses de iniciado este proyecto, podemos sentirnos suma-
mente satisfechos de los resultados obtenidos hasta el momento.

No solo se generaron redes institucionales entre los involucrados sino que se
han producido cambios radicales en las estrategias dulicas de aquellos docentes
que utilizan la PDI de bajo costo, marcando un camino hacia la utilizacion
correcta de las nuevas tecnologias y reduciendo las limitaciones por falta de pre-
supuesto en las instituciones.
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La institucién donde nace el proyecto ha recibido numerosos reconocimien-
tos y la difusién masiva que se dio a la PDI de bajo costo desde su inicio per-
miti6 que hoy muchas escuelas e instituciones hayan acercado sus inquietudes
para poder acceder a esta tecnologia. De otra manera, les hubiese resultado cla-
ramente imposible poseer una PDI.

Por otra parte, el proyecto PDI de bajo costo ha motivado a otras escuelas téc-
nicas de la provincia en la construccién de tecnologias que son capaces de lle-
var adelante con recursos humanos y técnicos propios, como en el presente caso.

Se estd trabajando en que cada escuela técnica de la provincia que posea una
modalidad acorde al proyecto sea el proveedor de estas PDI de bajo costo en su
zona de influencia, a fin de que en poco tiempo podamos dotar a todas las escue-
las primarias y secundarias de la provincia de una herramienta tan poderosa
como las Pizarras Digitales Interactivas.
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