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Resumen 

        Como parte de las tareas de investigación del proyecto en el que participamos, nos interesó investigar 

acerca del uso de la pizarra digital como un nuevo  recurso didáctico para utilizar en nuestras clases.  

El objetivo de la propuesta es lograr que la tecnología enriquezca las prácticas educativas  y  favorezca el 

proceso de enseñanza aprendizaje de nuestros alumnos, mediante el estudio y creación de actividades 

interactivas que propicien la  atención y la motivación.  

         Para ello diseñamos una clase y la desarrollamos con la participación activa de los estudiantes, lo que tuvo 

una muy buena aceptación entre los mismos. 

 

Introducción 

Las nuevas tecnologías están produciendo una serie de cambios en todos los ámbitos, y la Universidad 

debe situarse a la vanguardia de estas transformaciones para formar especialistas de alto nivel.  

          Como docentes de primer año de la asignatura Algebra y Geometría Analítica, de la carrera de Ingeniería 

en Sistemas de Información de la Facultad Regional Tucumán de la Universidad Tecnológica Nacional, estamos  

en constante búsqueda de estrategias que motiven a nuestros alumnos y  promuevan el estudio independiente. 

           Es por esto que como participantes del proyecto de Investigación “Actualización Epistémica y Didáctica 

de la  Matemática. Sistema de Autorregulación y Autoevaluación en la Estructuración de Nuevo Material 

Didáctico”, nos interesó conocer las ventajas de la utilización de la pizarra interactiva como recurso didáctico 

multimedia. 

            La Pizarra Digital Interactiva (PDI) consiste en un sistema formado por una computadora conectada a un 

proyector, que reproduce la imagen del monitor sobre una superficie lisa y rígida de la pizarra, sensible al tacto,     

La principal función de la pizarra es controlar  la computadora mediante esta superficie con una lapicera o con el 

dedo, esto permite la interactividad con la imagen y lo que la diferencia de una pizarra digital normal. 

           En este trabajo mostramos el diseño de una clase utilizando este recurso, como una prueba piloto para  

detectar el nivel de aceptación de los alumnos. 

Fundamentación 

           Las TIC han modificado la forma de acceder a la educación y constituyen un valioso recurso para 

acompañar el proceso de enseñanza y aprendizaje, siendo un desafío para el docente saber aprovechar sus 

potencialidades. El uso de las computadoras y de los dispositivos multimedia como recursos didácticos, 

modifican el rol del profesor y crean condiciones psicológicas más favorables para el aprendizaje. 

           Este contexto implica un cambio en el rol del profesor, de ser transmisor de conocimientos a facilitador, 

estimulador y orientador del proceso de aprendizaje, proporcionando un ambiente adecuado para que el 

estudiante construya su propio conocimiento e interactúe con el objeto de aprendizaje. A su vez, el rol del 

alumno se desplaza de receptor pasivo a agente activo de su propia formación. 

           Diversas investigaciones y experiencias educativas dan cuenta de las ventajas del uso de recursos 

computacionales en la enseñanza de la Matemática, por cuanto promueven nuevas formas de construcción del 

conocimiento matemático y nuevas experiencias cognoscitivas. Para Martín, Beltrán y Pérez (2003), trabajar con 

tecnología favorece el desarrollo del pensamiento estratégico, descubrir el problema, la representación del 

problema, el desarrollo metacognitivo y facilita interacciones de grupo y el aprendizaje colaborativo.  

           El uso de las TIC permite que los estudiantes puedan pasar de los elementos concretos a lo abstracto, 

pudiendo desarrollar generalizaciones de las situaciones trabajadas, aumentando sus posibilidades de adquisición 

de conocimientos y habilidades. Favorece el acceso a diferentes fuentes de información (páginas sugeridas en la 

web) con gran rapidez y obtener información en un conjunto muy amplio de aplicaciones. 

           Otros autores como Baugh y Raymond (2003) destacan que, muchos problemas requieren el uso y la 

manipulación de modelos. Las TIC además de generarlos, permiten visualizarlos y utilizar diagramas dinámicos.     

Esto motiva a los estudiantes quienes  manipulan, entienden y realizan conjeturas en forma intuitiva , que pueden 

posteriormente verificarlas. 

            En términos generales los recursos TIC, proporcionan un gran número de herramientas, como lo son las 

funciones matemáticas, gráficos, inserción de distintos objetos, manejo de formatos, entre otros elementos. Estas  

disminuyen el nivel de abstracción quedando los procedimientos expuestos y visibles, el alumno se focaliza en 

los aspectos importantes sin tener distracciones. Las TIC, permiten representaciones múltiples, pudiéndose 

presentar un mismo tema matemático de forma geométrica, numérica y algebraicamente (Feicht, 2000, Baker y 

Sugden, 2003) 
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          Uno de los recursos que el docente puede utilizar en la enseñanza de la Matemática es la pizarra 

interactiva. Sin embargo el uso de esta herramienta trae aparejado un cambio de estrategia de enseñanza, es 

decir, se deben diseñar y experimentar aquellas que  faciliten la interacción del alumno con los conceptos 

matemáticos. 

          Al respecto Pere Marqués (2002) considera que la pizarra interactiva es “una tecnología que se integra a la 

sala de clases, abriendo un mundo de posibilidades y permitiendo ser “la punta” de la generación de 

innovaciones y de cambios en los roles del profesor, del alumno y en la forma de trabajo. No limita, ya que 

puede usarse cuando se quiera, de manera que si algo no funciona, el profesor puede desarrollar su clase sin esta.    

Además permite aprendizajes más significativos y vinculados a la vida real. Da acceso a más recursos al profesor 

para modificar las estrategias metodológicas y los estudiantes se motivan e interesan más, permitiendo acceso y 

manejo de la información en tiempo real”. 

          La PI se puede utilizar para mostrar materiales didácticos, apoyar las explicaciones del docente, averiguar 

los conocimientos previos de los alumnos, debatir y corregir ejercicios realizados por estos, realizar esquemas, 

dibujos, escribir y subrayar, mover imágenes, y otras aplicaciones.  

           De acuerdo a diferentes estudios realizados la utilización de las Pizarras interactivas conlleva beneficios 

tanto para el alumno como para el docente, entre los que se destacan: 

  Aumento de las oportunidades de participación y discusión en las clases, dado que se aumentan los niveles de 

interacción entre el profesor, los alumnos, la asignatura a impartir y la tecnología utilizada. 

  Optimiza el tiempo que dispone el docente para enseñar, ya que le permite utilizar nuevas fuentes de recursos 

educativos. 

  Incremento de la motivación e interés de los alumnos por cuanto se favorece el trabajo colaborativo.  

  Facilita la comprensión, especialmente en el caso de conceptos complejos dada la potencia para reforzarlos 

utilizando vídeos, simulaciones e imágenes con las que es posible interaccionar. 

  Es un recurso flexible y adaptable a diferentes estrategias docentes. 

  Es un instrumento perfecto para el educador constructivista ya que es un dispositivo que favorece el 

pensamiento crítico de los alumnos. 

  Fomenta la flexibilidad y la espontaneidad de los docentes, ya que estos pueden realizar anotaciones 

directamente en los recursos web utilizando marcadores de diferentes colores.  

  Es un excelente recurso para su utilización en sistemas de videoconferencia, favoreciendo el aprendizaje 

colaborativo a través de herramientas de comunicación. 

  Ofrece al docente la posibilidad de grabación, impresión y reutilización de la clase reduciendo así el esfuerzo 

invertido y facilitando la revisión de lo desarrollado durante la clase, etc. 

Desarrollo 

      La pizarra utilizada, que fue proporcionada por  la facultad,  es del tipo Smart Board, serie 600, la que tiene 

conexión directa al computador.  Los componentes requeridos para poder operar con la PDI  son: la pizarra, el 

proyector y  la computadora. Todos estos  recursos interconectados, permiten desde la pizarra activar y 

manipular los diferentes software e Internet. 

       Se seleccionó del programa de la asignatura Álgebra y Geometría Analítica, para el desarrollo de  la clase el 

contenido “Las Secciones Cónicas”,  trabajándose en particular con la cónica “Hipérbola”. Se diseñó la clase 

mediante una presentación en PowerPoint y se utilizaron diversos recursos provistos por el software, con el 

propósito de que los estudiantes vean la trascendencia de aprender estos conceptos. 

       El tratamiento metodológico del tema se realizó en tres etapas: motivación, desarrollo y autoevaluación, que 

favorecen la comprensión y el enriquecimiento  del contenido. 

      En los diferentes momentos de la clase, se propició el trabajo interactivo, dinámico y colaborativo haciendo 

participar a los alumnos, mediante la  proposición de ejercicios en los que se podían cambiar los datos y 

visualizar gráficamente el resultado de dichos cambios.  De esta manera se mantenía la organización, el ritmo, la 

interacción por medio de esta estrategia. 

       En la etapa de motivación,  como  apoyo del  lanzamiento del  tema,  se presenta  un video que muestra 

como se  generan  las secciones cónicas y la importancia fundamental de las mismas,  que  radica en su constante 

aparición en situaciones de la vida real. 

      Para los alumnos fue una interesante revelación, ya que tienen dificultad para discernir en que pueden aplicar 

la Matemática que se les enseña y esto aumentó el nivel de atención. 

      En este proceso se trabajó con el software Notebook 10 (Smart tecnologies), que proporciona un conjunto de 

comandos de funciones, que permiten la manipulación de datos y la visualización de los cambios que se 

producen en la gráfica.  

       La presentación del contenido se realizó apoyándonos en gráficos e imágenes y mediante links con otros 

software (Geogebra). Como se puede ver en las imágenes siguientes  



 

 

 

 
 

 

 

  

 

 

 

Si bien se logra un trabajo colaborativo, lo importante es que los alumnos desarrollen su autonomía en 

el aprendizaje y construyan conocimientos significativos. Esto permite tener reacciones mutuas entre  

profesor y alumno, en forma continua, de manera que se puede modificar la clase en la medida que se 

está desarrollando. 

Para destacar algunos aspectos de manera natural e inmediata y priorizar el uso de esta herramienta 

interactiva, se mostraron las relaciones entre los parámetros y propiedades de la curva estudiada. 

La finalidad de este momento de la clase fue que los estudiantes puedan afianzar  el  contenido. 



 

 

       En la última etapa de autoevaluación, se presenta a los alumnos, una serie de ejercicios de opción múltiple 

especialmente diseñados para que los trabajen en forma individual o grupal. En este momento los estudiantes 

tienen la posibilidad de realizar  intentos e ir autoevaluándose. A partir de las respuestas se dirige el trabajo, para 

que puedan manejar de mejor manera los avances individuales. 

        De esta manera se exploró, el uso de la pizarra interactiva, desde la perspectiva que permite su uso 

colectivo, haciendo explícito el conocimiento a toda la clase, tomando los alumnos  un papel más activo y el 

profesor puede trabajar sin perder la visual del grupo completo e interactúa con todos o en forma individual. 

        En las imágenes siguientes, se presenta a modo de ejemplo dos de los ejercicios propuestos para afianzar los 

conocimientos adquiridos con sus respectivas respuestas. Los estudiantes  realizan una sencilla autoevaluación 

donde se ponen  en juego los procesos cognitivos y en donde se generan “nuevos aprendizajes” como resultado 

del análisis de las situaciones planteadas. 

 

 



En la imagen que sigue, se observa que el alumno selecciono primero una opción incorrecta y luego la correcta 

 

Una situación similar ocurre con el segundo ejercicio 

 

En el tercer intento el estudiante selecciona la opción correcta 

 

 



 

      La imagen siguiente muestra el porcentaje, que refleja el nivel de interiorización de los conocimientos 

alcanzados por  los estudiantes, que en este caso particular no es alentador 

       En este marco la pizarra interactiva fue usada en la presentación inicial del tema tratado, en la realización de 

cálculos, generación de gráficos, y la organización de la información, además de ser un instrumento que 

permitió  apoyar las discusiones, generar reflexiones, analizar simulaciones presentadas y manipuladas por 

nosotros como docentes  y por los mismos alumnos, en la búsqueda de las respuestas. 

 

Resultados y conclusiones 
      A partir de esta experiencia se pudo observar que la pizarra digital fue el recurso, más cercano al habitual, 

que los docentes utilizamos y nos permitió manejar y tener una visual completa del curso. Esto se realizó 

incentivando las discusiones, observando los avances de los alumnos, detectando dificultades, respondiendo 

dudas  individuales y grupales.  



       En este trabajo, al usar la pizarra interactiva y por ende la computadora, se hicieron explícitos el uso de los 

recursos tecnológicos, observándose y discutiendo las retroalimentaciones obtenidas en la utilización de estos 

recursos. Así los problemas habituales que existen en el aprendizaje de la Matemática, como ser: la 

visualización, la dificultad para comprender la simbología que se maneja,  lo abstracto de la ciencia, se ve 

disminuida al utilizar esta estrategia de trabajo.  Los alumnos se motivaron, interactuaron y participaron más, 

pudiendo manejar una mayor información en menor tiempo. Por otro lado el docente puede  incorporar nuevos 

enfoques de enseñanza, con estrategias creativas, a fin de propiciar en los estudiantes el desarrollo de habilidades 

y destrezas que favorezcan  su aprendizaje. 

        Otro factor a observado, fue que la pizarra interactiva permitió a los alumnos enfrentar aplicaciones 

complejas y trabajar con problemas sin verse obstaculizados por la incapacidad de realizar muchos cálculos  

demandantes de tiempo.  

        Una dificultad al intentar utilizar herramientas TIC en la enseñanza de la Matemática, es el cambio 

necesario en la actuación pedagógica del profesor, ya que el uso de estos recursos implica un cambio de 

estrategia de enseñanza. Se requiere diseñar y experimentar estrategias para facilitar la interacción del alumno 

con los conceptos matemáticos y los recursos multimedia. 

        Las tareas del proceso de comunicación se deben planificar y organizar para lograr concordancia con las 

tareas pedagógicas, garantizando el éxito del proceso docente. 

        Teniendo en cuenta todos los aspectos mencionados se puede inferir que  vamos a obtener mayor eficiencia 

y solidez en el aprendizaje de nuestros alumnos, si dirigimos nuestro esfuerzo a la formación de habilidades 

generales del quehacer matemático y de este modo contribuir en beneficio del proceso de Enseñanza-

Aprendizaje. 

        La posibilidad de realizar este trabajo de innovación, que hace uso de recursos tecnológicos, en particular 

de la pizarra interactiva, nos permitió avanzar en nuestros  conocimientos  respecto a lograr  su implementación 

en las  clases de matemática del nivel universitario. 

        Esta tecnología que se integra a la sala de clases, puede  ser el inicio  de la generación de innovaciones y de 

cambios en los roles del profesor, alumno y en la forma de trabajo. 
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