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Pizarra interactiva multimedia

La pizarra interactiva es una herramienta multimedia docente altamente constructivista que contribuye a que las propuestas de los profesores cumplan las necesidades de los alumnos en términos de contenidos, estrategias y significados. Va más allá de la dimensión oral sin renunciar a ella, fomenta la cooperación dinámica y satisface las nuevas habilidades perceptivas y cognitivas de los estudiantes de hoy en día.

Es tan parecida a la pizarra tradicional que tanto alumnos como profesores la consideran una herramienta normal en el aula, fácil de usar, a la vez que sus características flexibles, interactivas y multimedia ejercen un gran impacto en la motivación, concentración y participación activa de los alumnos en el desarrollo de los itinerarios de aprendizaje. La interacción usuario / dispositivo se lleva a cabo utilizando un bolígrafo, el dedo u otro dispositivo, un acceso personalizado que favorece las funciones perceptivas y ayuda a los jóvenes que en general tienen poca capacidad de atención. La personalización de las barras de herramientas, los niveles de interactividad y los recursos disponibles la convierten en una herramienta para toda la clase y construye un entorno compartido de aprendizaje que favorece la integración e inclusión del alumno. Los procedimientos pueden ser visualizados, dejando todos los pasos claros, mientras que la sinergia de los diferentes canales de comunicación (visual, auditivo, cinestésico) da a la comprensión un papel funcional en el aprendizaje, ya que los esfuerzos personales y los recursos son controlados y dirigidos desde la etapa de comprensión y ejecución de procedimientos hasta las fases de elaboración.

Las actividades más comunes en las experiencias básicas de aprendizaje son


• Presentación de modelos de resolución de problemas, desarrollo u organización del trabajo, manipulación de la imagen y el texto con el objetivo de desarrollar la autonomía

• Lectura crítica de un texto (identificación de palabras clave, áreas semánticas, contexto...)

• Corrección cooperativa, auto-corrección, revisión, recursividad dinámica, comparación y autoevaluación

• Conceptualización a través del diseño y comparación de guiones, marcos, mapas

• Uso de programas informáticos para definir procedimientos, hacer que el alumno tome notas sobre sus reflexiones para que se acostumbre a archivar datos

 • Investigación de múltiples estrategias para mejorar la iniciativa personal

Experiencias interesantes de Lombardía en
link to  http://scuoladigitale.cefriel.it/LIM-e-Didattica/Esperienze/ 
http://scuoladigitale.cefriel.it/LIM-e-Didattica/LIM-esperienze-extraeuropee  

La sigla LIM corresponde a Lavagna Interattiva Multimediale
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