Aula Digital Interactiva

Mejora los resultados académicos de los estudiantes

con la Férmula del Exito de SMART Technologies. /
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Contexto

El proceso de transformacién digital en la educacién es una realidad que, de
una forma u otra, viene ddndose desde hace mucho tiempo. En este sentido, la
aparicion de la tecnologia en el mundo educativo supuso unos primeros pasos
de dotaciéon que, podriamos decir asi, se realizé sin mucha planificacién.
Segun aparecian productos tecnolégicos en el mercado, estos se intentaban
adaptar e implementar al sistema educativo. Hay que tener en cuenta que en
la mayoria de los casos estos productos no habian sido disefiados para estos
entornos, con lo que no se partia de una base de creaciéon que respondiese a
las necesidades reales de docentes y alumnado.

Este hecho se ha venido
repitiendo paulatinamente, ¢Estamos viendo progreso? 100+ mil

millones de
gasto

con mayores O menores tecnoibgico.
inversiones en funcién de
los presupuestos que se
tuviesen en el momento,
pero se estima que la
inversién global realizada
en educacién supera los

100 mil millones de ddlares.

Teniendo esto en cuenta, si pasamos a analizar cémo ha influido la
implementacién de tecnologia en la educacién, pensando en la mejora de los
resultados académicos del alumnado, nos encontramos con que, de forma
general, los resultados ni mejoran ni empeoran, se mantienen igual.

Pero, si analizamos de forma pormenorizada los resultados, vemos que
algunos centros educativos, al implementar tecnologia, consiguieron mejorar
los resultados del alumnado, sin embargo, otros centros empeoraron. La
siguiente imagen muestra la informacién referida teniendo en cuenta el
concepto de “tamano del efecto” del investigador John Hattie.
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¢Qué hace que la tecnologia haya influido de forma

positiva o negativa en el proceso?

Esta es la primera pregunta que nos planteamos cuando vemos este tipo de
resultados. Tras analizar multitud de estudios que diferentes organismos y
asociaciones aportan (OCDE, Unién Europea, ISTE, Naace, UNESCO, Prosci, etc),
y tras analizar el uso que se hace de la tecnologia en los centros educativos,
desde SMART Technologies se ha constatado que influyen varios aspectos (tipo
de tecnologia, tipo de software utilizado, formacién, forma de implementacion)
que confluyen en determinar lo que hemos llamado “Férmula del éxito”.

Habitualmente nos encontramos con que la forma de anadir la tecnologia a la
educacion se ha venido realizando con la idea principal de dotar hardware -la
mayoria de las veces no disefado para la educacidon-, después se ha anadido
algun elemento software y finalmente se ha realizado una formacién que solo se
basaba en la utilizacion de los productos instalados, no en cédmo hacerlo
metodoldgicamente.

Esta forma de introducir la tecnologia en las aulas hace que los resultados
académicos del alumnado no mejoren.

La formula del éxito

chm.:as Software Hardware
Educativas

Formacioén

SMART, con su formula del éxito plantea lo siguiente:

® Partir de las prdcticas docentes (Metodologia).
® Desarrollar un Software que cumpla con las necesidades demandadas.
® Desarrollar un Hardware que permita la correcta utilizacién de ese software.

® Cubrir todo con una formaciéon del profesorado que abarque tanto los aspectos

técnicos como metodoldgicos.
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La Transformacion Digital

Vemos como el proceso de transformacién digital es una realidad que se va
materializando poco a poco en los centros educativos. Actuaciones que las
diferentes administraciones y entidades educativas han ido realizando y que
sientan las bases de ese cambio.

Una parte de este proceso pasa por el despliegue de tecnologia en las aulas.
Como se ha mencionado antes, esta implantacién, aun siendo diversa en el
sentido de que contempla multiples tipos de dispositivos, debe mantener
siempre una coherencia pedagégica, puesto que su fin ultimo es el de favorecer
la mejora del sistema educativo y del proceso de ensefanza-aprendizaje. Al
mismo tiempo, toda esa amalgama de dispositivos y tecnologias no deben estar
inconexos, puesto que su correcto engranaje dentro de un todo, que se
considera el aula, serd lo que posibilite la aplicacion de metodologias activas
con el alumnado.

Metodologias activas que llevan de forma implicita la conexién a la red. El
acceso a las fuentes de conocimiento y herramientas digitales que aporta
Internet, ademds facilita la consecucion de la idea de la educacién ubicua;
contar con alumnado que se conecta al aula desde otro centro educativo, aulas
que trabajan de forma colaborativa desde paises diferentes, estudiantes que
tienen que permanecer en casa y que asisten telemdticamente al aulg,
conexiones asincronas que permiten la colaboracién entre iguales en tiempo
diferentes, etc.

Teniendo todo lo expuesto anteriormente en cuenta, se crea el concepto de Aula
Digital Interactiva. Un elemento que se configura con un modelo base de aula, a
la cual se le pueden anadir complementos en funciéon del nivel y/o etapa
educativa a la que vaya destinada, pero que mantiene la idea de unidad, puesto
que permite su utilizaciéon de forma sencilla e intuitiva para el docente.

#WeAreSMART #ConexionesQuelmportan smarttech.com
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El Aula Base

Se plantea un modelo de aula base con tres variantes, en funcién de las
necesidades del aula, como tamano, nimero de estudiantes, nivel educativo,
tipo de dispositivos del alumnado, etc.

En todo caso se contempla el panel interactivo como el HUB del aula, desde
donde el docente no solo impartird sus clases, sino que transformard estas en
contenido interactivo para el alumnado.

Aula Digital Interactiva ARCHE— |

4 -Dentro del aula
Panel interactivo
-OPS Windows 07
-iQ-Android embebido

-Fuara del aula

Monitor de apoyo
_° -Duplicado
-Extendido
Computador docente q

-Conectado por cable
-Conectade inaldmbricamente

Céamara de documentos
-Lector documentos
-Webcam

I |
-Cémara de video y fotografia [ & Webcam principal
-« -Zoom digital
} -Zoom dptico y giratoria

El Aula Digital Interactiva permite la interaccion del alumnado desde sus
dispositivos, siempre controlado y gestionado por el docente, tanto si los
estudiantes estdn dentro del aula como si estdn fuera del aula o del centro
educativo.
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Aula Base 1

Es el modelo de aula mds bdsico. Pensado para aquellas clases que solo

necesitan de un equipamiento minimo que permita la transformacién digital. En
principio para aulas que no necesitan de una conexién remota de forma
continuada a través de un sistema de videoconferencia. En el caso de que sea
necesario hacer alguna videoconferencia de forma puntual, se puede hacer uso
de la cdmara de documentos para ello.

Este modelo de aula puede ser utilizado en cualquier etapa educativa,
dependiendo del numero de estudiantes, el tamano del panel interactivo
utilizado cambiard. Se adjunta una tabla de recomendaciones en el apartado
“tabla resumen’, pdgina 11.

Elementos que componen el Aula Base 1

1. Panel interactivo que sirve de concenfrador de aula. Permite al docente su
uso como herramienta donde mostrar sus lecciones, pero tfambién desde el que
dard interaccion a los dispositivos de los estudiantes y al resto de componentes
del aula. Cuenta con un sistema de computacién embebido, tecnologia 1Q
(basado en Android) y con la posibilidad de conectar ordenadores externos
(tfanto inaldmbricamente como por cable), asi como la posibilidad de insertar
un ordenador en formato OPS con sistema operativo Windows.

Se establece un tamano de pantalla que parte de las 65" y llega hasta las 86”.

2. Computador docente que se puede conectar al panel interactivo de forma
cableada (fransformando el dispositivo en interactivo y afadiendo las
funcionalidades de la Tinta Digital), o de forma inaldmbrica.

3. Camara de documentos que permite su uso como webcam para el docente.
Ademds, cuenta con bateria y es inaldmbrica, lo que permite su desplazamiento
a cualquier parte del aula y ser utilizada como cdmara de aula (zoom éptico de
10 aumentos, resolucién 4k y micréfono incorporado) y como cdmara para
proyectar cualquier objeto de las mesas del alumnado.

4. Dispositivos del alumnado (opcional) en los que el docente puede proyectar
el contenido que estd mostrando en el panel inferactivo. Ademds, los
estudiantes pueden interactuar de forma remota con el contenido del panel,
tanto si estdn dentro del aula como de fuera de ellg, incluso en su casa.
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Aula Base 2

Es el modelo de aula estd pensado para aquellas clases que ademds de buscar

la transformacion digital, esta implica la necesidad de realizar sistemas de
videoconferencia de forma continuada. Por ello se incluye la idea de una
webcam de techo y siempre orientada hacia el panel interactivo.

Este modelo de aula puede ser utilizado en cualquier etapa educativa,
dependiendo del numero de estudiantes, el tamano del panel interactivo
utilizado cambiard. Se adjunta una tabla de recomendaciones en el apartado
“tabla resumen’, pdgina 11.

Elementos que componen el Aula Base 2

1. Panel interactivo que sirve de concentrador de aula. Permite al docente su
uso como herramienta donde mostrar sus lecciones, pero también desde el que
dard interacciéon a los dispositivos de los estudiantes y al resto de componentes
del aula. Cuenta con un sistema de computacién embebido, tecnologia 1Q
(basado en Android) y con la posibilidad de conectar ordenadores externos
(tfanto inaldmbricamente como por cable), asi como la posibilidad de insertar
un ordenador en formato OPS con sistema operativo Windows.

Se establece un tamano de pantalla que parte de las 65" y llega hasta las 86”.

2. Computador docente que se puede conectar al panel interactivo de forma
cableada (fransformando el dispositivo en interactivo y afadiendo las
funcionalidades de la Tinta Digital), o de forma inaldmbrica.

3. Camara de documentos que permite su uso como webcam para el docente.
Ademds, cuenta con bateria y es inaldmbrica, lo que permite su desplazamiento
a cualquier parte del aula y ser utilizada como cdmara de aula (zoom éptico de
10 aumentos, resolucién 4k y micréfono incorporado) y como cdmara para
proyectar cualquier objeto de las mesas del alumnado.

4. Dispositivos del alumnado en los que el docente puede proyectar el
contenido que estd mostrando en el panel interactivo. Ademds, los estudiantes
pueden interactuar de forma remota con el contenido del panel, tanto si estdn
dentro del aula como de fuera de ellg, incluso en su casa.

5. Camara de aula fijo con zoom digital, se instala en el techo, enfocando al
panel interactivo. Permite su uso como webcam en las clases telemdticas. Utiliza
el sistema de micréfono del propio panel interactivo. Pensada para tener una

cdmara de aula fija.
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Aula Base 3

Es el modelo de aula mds avanzado. Pensado para aquellas clases que juegan

con espacios flexibles o diferentes zonas de enfoque. Ademds, pensando en
realizar sistemas de videoconferencia de forma continuada.

Este modelo de aula puede ser utilizado en cualquier etapa educativa,
dependiendo del nudmero de estudiantes, el tamano del panel interactivo
utilizado cambiard. Se adjunta una tabla de recomendaciones en el apartado
"tabla resumen’, pdgina 11.

Elementos que componen el Aula Base 3

1. Panel interactivo que sirve de concentrador de aula. Permite al docente su uso
como herramienta donde mostrar sus lecciones, pero también desde el que dard
interaccidn a los dispositivos de los estudiantes y al resto de componentes del aula.
Cuenta con un sistema de computacion embebido, tecnologia IQ (basado en
Android) y con la posibilidod de conectar ordenadores externos (tanto
inaldmbricamente como por cable), asi como la posibilidad de insertar un
ordenador en formato OPS con sistema operativo Windows.

Se establece un tamarfo de pantalla que parte de las 65" y llega hasta las 86”.

2. Computador docente que se puede conectar al panel interactivo de forma
cableada (transformando el dispositivo en interactivo y afadiendo las
funcionalidades de la Tinta Digital), o de forma inaldmbrica.

3. Cdamara de documentos que permite su uso como webcam para el docente.
Ademds, cuenta con bateria y es inaldmbrica, lo que permite su desplazamiento a
cualquier parte del aula y ser utilizada como cdmara de aula (zoom éptico de 10
aumentos, resolucion 4k y micréfono incorporado) y como cdmara para proyectar
cualquier objeto de las mesas del alumnado.

4. Dispositivos del alumnado en los que el docente puede proyectar el contenido
que estd mostrando en el panel interactivo. Ademds, los estudiantes pueden
interactuar de forma remota con el contenido del panel, tanto si estdn dentro del
aula como de fuera de ellg, incluso en su casa.

5. Monitor de apoyo al docente (opcional) que permite realizar diversas funciones.
Mostrar en pantalla la imagen del alumnado que estd asistiendo a clase de forma
remota, duplicar la imagen del panel interactivo principal, servir como escritorio
extendido, efc.

6. Camara de aula con autoseguimiento y zoom &éptico, se instala al final del aula o
en el techo en la zona del centro del aula. Permite su uso como webcam en las
clases felemdticas y gracias a la funcidn de autoseguimiento, permite enfocar a
cualquier parte del aula, rincones especificos (con secuencias predefinidas) o
enfocar a cualquier estudiante. Utiliza el sistema de micréfono del propio panel
inferactivo.
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Software

Software Education
SMART Notebook

Programa disefiado para su uso con una pantalla
interactiva de SMART Board. Es una aplicacion de
escritorio, se instala en dispositivos Windows y Macintosh,
de tal forma que afade funcionalidades interactivas a
estos dispositivos cuando son conectados a las pantallas
interactivas SMART Board. SMART Notebook

Lumio

Aplicacién de acceso a través de Internet. De esta forma
se garantiza la posibilidad al profesorado para que
pueda preparar sus lecciones desde cualquier
dispositivo, sin importar donde esté.

Al llegar al aula, el contenido estd disponible para ser
utilizado directamente desde el panel interactivo, en
combinacién con los dispositivos del alumnado, tanto si
estdn en el aula como si acceden de forma remota.

Este software permite el trabajo colaborativo, el
aprendizaje basado en el juego, la comparticién de
tareas por parte del docente (tanto de forma individual
como en grupo), la realizacion de evaluaciones
formativas y la imparticién de clases. Lumio

SMART Meeting Pro

Programa disefiado para su uso a nivel universitario y
corporativo, junto a una pantalla interactiva SMART
Board. Es una aplicacién de escritorio, se instala en
dispositivos Windows y permite realizar todo tipo de
anotaciones en los documentos que se utilizan a nivel
docente, asi como contar con una pizarra blanca infinita
que permite alojar los contenidos diddcticos utilizados, al
tiempo que al finalizar la clase exporta todo el material a
modo resumen en formato PDF o PPT. SMART Meeting

Pro
#WeAreSMART #ConexionesQuelmportan
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SMART

Software de Gestidn de Dispositivos
SMART Remote Management

Software de gestion de dispositivos que permite a la administracién

gestionar los paneles interactivos (al ser un MDM también se podrian

gestionar ofro tipo de dispositivos). A través de esta gestidén, la

administracién determinar el grado de control y nivel de usuarios que

pueden realizar tareas de administracion en los mismos, permitiendo asi

una gestion en pirdmide y asegurar que los dispositivos estdn en todo

momento operativos. SRM

Tabla

Resumen

Panel interactivo*
Android embebido

Infantily
Primaria

ESO

FP -
Bachillerato

Universidad

Aula de
formacién
Online

Aula Base 1
Aula Base 2
Aula Base 3
Aula Base 1
Aula Base 2
Aula Base 3
Aula Base 1
Aula Base 2
Aula Base 3
Aula Base 1
Aula Base 2
Aula Base 3

Aula Base 1

MX265 (65")
MX265 (65")
MX265 (657)
MX275 (757)
MX275 (75")
MX275 (75")
MX275 (757)
MX275 (75")
MX275 (75")
MX286 (867)
MX286 (86")
MX286 (867)

MX 265 (65")

Camara de
documentos

SDCE50
SDCEB50
SDCE50
SDCE50
SDCEB50
SDCEB50
SDCE50
SDCEB50
SDCE50
SDCE50
SDCEB50
SDCES0

Camara de aula
Webcam zoom digital
Webcam zoom optico
Webcam zoom digital
Webcam zoom optico
Webcam zoom digital
Webcam zoom dptico
Webcam zoom digital
Webcam zoom digital
Webcam zoom optico

Webcam zoom digital

Sistema de
microfonia

Panelinteractivo

Panel interactivo
Panelinteractivo
Panel interactivo
Panel interactivo
Panel interactivo
Panel interactivo
Panel interactivo
Panel interactivo
Panel interactivo
Panel interactivo
Panelinteractivo

Panel interactivo

*Con OPS opcional. Sistama aperative Windows.

#WeAreSMART #ConexionesQuelmportan

smarttech.com



https://www.smarttech.com/es-es/education
https://www.smarttech.com/es-es/products/business-software/smart-remote-management

