
MAGISTER

www.elsevier.es/magister M
A
G
IS
T
E
R

ISSN: 0212-6796

Revista de Investigación Educativa
Facultad de Formación del Profesorado y Educación
Universidad de Oviedo

www.unioviedo.es/fpe/portal/

Volumen 25, Número 1, 2013

0212-6796/$ - see front matter © 2012 Facultad de Formación del Profesorado y Educación de la Universidad de Oviedo. Publicado por Elsevier 
España, S.L. Todos los derechos reservados.

Magister (2013) 25, 60-66

REVISIÓN TEÓRICA

Impacto y repercusiones de los materiales interactivos 

en el aula de primaria

Víctor Solís Parejo

Departamento de Didáctica de la Lengua y la Literatura, Facultad de Formación del Profesorado, 

Universidad de Barcelona, Barcelona, España

Recibido el 2 de enero de 2012; aceptado el 25 de noviembre de 2012

 Autor para correspondencia:
Correo electrónico: victorsolisparejo@gmail.com

PALABRAS CLAVE

TIC;
PDI;
Interactividad;
Educación primaria

KEYWORDS

ICT;
IWB;
Interactivity;
Primary Education

Resumen En estas páginas se aborda un constructo que está tomando relevancia y prota-
gonismo en las aulas del nuevo siglo: la interactividad, con el Þ n de buscar unas bases teóricas 
que permitan a los docentes adecuar los materiales escolares a la realidad del nuevo siglo y 
plantear nuevos retos de cara al futuro inmediato. Los Gobiernos estatales y regionales están 
dotando de una serie de recursos digitales a los centros escolares y, en este panorama, surge la 
necesidad de definir y aclarar un concepto que se usa para designar una gran cantidad de 
material que, en muchas ocasiones, no cumple unos prerrequisitos. Diversos estudios han 
demostrado que la tecnología puede incidir de forma positiva en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje, pero se hace notoria la necesidad de que el profesorado sea cuidadoso en el 
momento de utilizarla con el Þ n de sacar el máximo rendimiento a la misma.
© 2012 Facultad de Formación del Profesorado y Educación de la Universidad de Oviedo. Publicado por 
Elsevier España, S.L. Todos los derechos reservados.

Impact and repercussions of interactive materials in the classroom

Abstract This paper deals with a concept which is having importance and prominence in the 
classrooms of the new century: interactivity. It aims to search theoretical foundations so that 
teachers can adapt school resources to new realities and consider new challenges for the coming 
future. Regional and state governments are providing educators with digital resources and, in 
this scenario, we need to deÞ ne and clarify this concept due to the prerequisites these resources 
need to achieve. Several pieces of research have demonstrated that technology can affect in a 
positive manner the teaching and learning process, although teachers need to be cautious when 
maximizing the performance of these resources.
© 2012 Facultad de Formación del Profesorado y Educación de la Universidad de Oviedo. Published by 
Elsevier España, S.L. All rights reserved.
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Introducción

Actualmente estamos inmersos en una sociedad que avan-
za cada vez más deprisa y donde los conocimientos acu-
mulados se multiplican sempiternamente. Este panorama 
repercute de forma inexorable en el mundo escolar. Así, 
las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) 
cobran un papel vital en las aulas. La escuela está sufrien-
do cambios importantes y uno de ellos es la inclusión de la 
pizarra digital interactiva (PDI). El uso de estas tecnolo-
gías no nos debe dejar indiferentes, ya que como exponen 
Lalueza, Crespo y Camps (2008) su manejo nos permite 
mejorar nuestras habilidades. Además, los docentes del 
nuevo siglo han de saber readaptarse continuamente a 
los nuevos hechos.

Este trabajo pretende realizar una revisión teórica del 
concepto de interactividad y observar su repercusión en el 
ámbito educativo con el Þ n de plantear líneas de trabajo en 
el diseño de materiales. Para ello, se abordará la herra-
mienta de la PDI como eje central y vertebrador en muchas 
de las actividades facilitadoras del concepto que se debe 
tratar. Un objetivo último es proponer retos futuros con el 
Þ n de adecuar los materiales escolares a la realidad que la 
sociedad demanda.

Impacto de las tecnologías de la información 
y la comunicación dentro de la comunidad 
educativa en España

El gobierno español está inmerso en proyectos que tratan de 
abordar estas situaciones. Claro ejemplo de ello es el pro-
yecto Escuela 2.0, dirigido y auspiciado por el Ministerio de 
Educación y desarrollado en colaboración con las comunida-
des autónomas, que comenzó en el curso 2009/2010 con la 
intención de modernizar «nuestro sistema educativo me-
diante la integración de las TIC en el ámbito educativo» (Pé-
rez, 2011). Como fruto de este programa, las escuelas se 
han equipado con ordenadores personales, PDI, impreso-
ras… con la Þ nalidad de que sea usado en el día a día del 
aula. Los motivos que han empujado a nuestros políticos 
para emprender esta empresa los ha deÞ nido Pérez (2011) y 
son consecuencia de un panorama educativo que se caracte-
riza por:

•  La mayor relevancia del dominio de los procesos y estra-
tegias de aprendizaje sobre el de los contenidos.

•  El reconocimiento de un nuevo concepto de alfabetiza-
ción, que se amplía a nuevos campos, como el de la comu-
nicación mediada, multimedia en red, televisión a través 
de la red, televisión digital terrestre, redes sociales, etc. 
La alfabetización se reconoce ahora como un concepto 
complejo y cambiante en el tiempo, como un proceso de 
aprendizaje que dura toda la vida y cuyos dominios y apli-
caciones están en constante revisión.

•  La necesidad de una actualización permanente de los co-
nocimientos, habilidades, competencias y criterios.

Para poder hacernos una idea del coste y el impacto que 
tiene este programa gubernamental volvamos la mirada 
 hacia las cifras tan explicativas que ofrece el Ministerio de 
Educación (2010):

•  Más de 1.500.000 de ordenadores portátiles para los estu-
diantes.

•  Más de 80.000 ordenadores para los profesores y las aulas.
•  Dotación y equipamiento de unas 80.000 aulas digitales.
•  El presupuesto global durante estos 4 cursos asciende a 

más de 800 millones de euros coÞ nanciados al 50% entre 
el Ministerio de Educación y las comunidades autónomas.

Las líneas fundamentales de actuación se centran en:

•  Aulas digitales. Dotar de recursos TIC a los alumnos y los 
centros: ordenadores portátiles para alumnos y profeso-
res y aulas digitales con dotación eÞ caz estandarizada: 
ordenador ultraportátil, dotado de un procesador de bajo 
consumo, capaz de soportar aplicaciones y software edu-
cativo de última generación, PDI en cada aula y portátil 
para el profesor.

•  Conectividad en el aula y fuera del aula. Garantizar la 
conectividad a Internet y la interconectividad dentro del 
aula para todos los equipos, mediante conexión ADSL por 
cable hasta el aula y router wiÞ  dentro de la misma. Faci-
litar el acceso a Internet en los domicilios de los alumnos 
en horarios especiales.

•  Formación del profesorado. Asegurar la formación del 
profesorado tanto en los aspectos tecnológicos como en 
los metodológicos y sociales de la integración de estos 
recursos en su práctica docente cotidiana.

•  Recursos digitales. Generar y facilitar el acceso a mate-
riales digitales educativos ajustados a los diseños curricu-
lares a profesores, alumnos y familias.

•  Implicación de alumnos y de las familias en la custodia y 
uso de estos recursos.

El Gobierno ha apostado por cambiar el paradigma edu-
cativo del siglo XXI a través de las TIC valiéndose de un 
profesorado que esté comprometido con su uso y que ten-
ga la formación adecuada para afrontar con garantías de 
éxito esta tarea. Por tanto, a partir de ahora, los centros 
docentes, universidades o centros de investigación educa-
tiva han de comenzar un reto que consiste en la profundi-
zación de las repercusiones de estos usos en diversos 
ámbitos como la cognición humana o la pedagogía. Sabe-
mos muy poco acerca de cómo se ven afectados nuestros 
jóvenes por el uso prolongado de Internet o los smartpho-

nes; tampoco conocemos detalladamente cuál es la mejor 
forma de presentar contenidos en un aula digital con el Þ n 
de mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje. De tal 
manera que todas estas investigaciones se justiÞ can con el 
mero hecho de saber cuál es su Þ n: que nuestros estudian-
tes puedan lograr lo mejor de sí mismos en un mundo digi-
talizado.

El uso de la pizarra digital interactiva 
en el aula: sus ventajas y diÞ cultades

Podemos definir la PDI con la ayuda de Marquès (2008), 
quien expone que es un sistema tecnológico, generalmente 
integrado por un ordenador, un videoproyector y un disposi-
tivo de control de puntero, que permite proyectar en una 
superÞ cie interactiva contenidos digitales en un formato 
idóneo para visualización en grupo. El mismo autor comenta 
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que algunas de las bondades que presenta frente a la piza-
rra tradicional son que abre una ventana al mundo, permite 
comunicarse en tiempo real con otras personas y relaciona 
el mundo de fuera del aula con el de dentro. Sin embargo, 
el verdadero valor añadido de este elemento es su interac-
tividad.

Levy (2002) asevera que la motivación que esta herra-
mienta despierta en los alumnos radica en la posibilidad 
que les ofrece de dar respuestas a las preguntas de los 
 docentes debido a la fuerza visual y a la capacidad de inter-
actuar físicamente con la máquina para buscar dichas res-
puestas.

Moreno y Mayer (2007) nos sugieren que el hecho de em-
plear actividades multimedia dentro de los contextos esco-
lares permite a los estudiantes un aprendizaje más 
motivador en el que ellos mismos pueden construir su pro-
pio conocimiento. De esta manera, podemos apoyarnos en 
las teorías constructivistas para fundamentar el uso de tar-
eas interactivas, que serán aquellas que estén centradas y 
dirigidas hacia el aprendiz, quien será el protagonista en el 
proceso de construcción de conocimiento de forma activa y 
participativa. Jonassen, Peck y Wilson (1999) ya indicaban 
que el constructivismo puede aprovecharse de las propues-
tas pedagógicas que incluyan la tecnología en la que los par-
ticipantes se vean inmersos en tareas signiÞ cativas y útiles. 
La relación entre las nuevas metodologías basadas en las TIC 
y las teorías pedagógicas tradicionales puede ser muy fruc-
tífera en términos de aprendizajes que enganchen a los es-
tudiantes, ya que trabajan con herramientas que también 
usan en sus momentos de ocio.

Basándonos en investigaciones que apoyan el uso de esta 
herramienta por los beneÞ cios que aporta (Beeland, 2002), 
consideramos que la introducción de la PDI en la clase es 
vital. Por otro lado, también hemos de resaltar las diÞ culta-
des que comporta y la consecuente ralentización en el avan-
ce del aprendizaje por parte de los estudiantes cuando se 
hace un uso no correcto de la misma.

Smith, Higgins, Wall y Miller (2005) realizaron un trabajo 
de síntesis en la literatura existente respecto a la PDI e indi-
caron los mayores beneÞ cios que se derivan de su uso:

•  Flexibilidad y versatilidad.
•  Presentaciones multimedia.
•  EÞ ciencia.
•  Ayuda a la planiÞ cación y a la creación de material.
•  Favorece el desarrollo de destrezas en las TIC.
•  Interactividad y participación en las clases.
•  Motivación.

Este conjunto de características no hacen otra cosa que 
facilitar todo el proceso de enseñanza-aprendizaje. Al pro-
fesor le permite à exibilizar su técnica de enseñanza pudien-
do usar una miríada de recursos casi al instante y pudiendo 
acudir de unos a otros de forma rápida y casi sin pérdida de 
tiempo. Por su parte, el alumno, se ve inmerso en una clase 
dinámica y atractiva en la que se siente identiÞ cado con la 
tecnología presente. A continuación vamos a profundizar en 
cada una de las características anteriormente descritas para 
su mejor comprensión.

La à exibilidad y versatilidad se ven favorecidas por la 
PDI ya que muchos profesores han indicado que puede ser 
empleada en clases de diferentes niveles y edades. Del 

mismo modo que nos vale para explicar una clase de física 
molecular con gráÞ cos en movimiento a estudiantes uni-
versitarios, hay autores que han evidenciado beneÞ cios en 
el proceso de aprendizaje de la lectoescritura en los estu-
diantes más jóvenes. Smith (2001) halló que los aprendi-
ces de entre 5 y 6 años de edad obtenían beneÞ cios a la 
hora de usar un software que mostraba una plantilla con 
líneas idénticas a la de los libros de texto pero en mayor 
escala.

Las presentaciones multimedia son una herramienta muy 
interesante para el conjunto docente, puesto que permiten 
presentar conocimientos de forma dinámica y atractiva. 
Edwards, Hartnell y Martin (2002), dentro de una unidad de 
matemáticas, evidenciaron que ejercicios que incluían 
 movimientos en tiempo real y rotaciones, entre otros, fa-
vorecían el aprendizaje de medición de ángulos, trans-
formaciones o fracciones. En el aprendizaje de lenguas 
extranjeras, Smith et al. (2005) destacan la facilidad para 
mezclar información visual y auditiva, de tal manera que 
los alumnos pueden hacer conexiones entre lo que escu-
chan y lo que leen.

La eÞ ciencia puede ser una de las virtudes de la PDI que 
más fácilmente destacaría frente a un advenedizo usuario 
debido a la capacidad de gestionar información y material 
con un bajo coste en cuanto a tiempo y esfuerzo. Podemos 
tener todos los materiales del año escolar en el dispositivo y 
saltar de uno a otro en cuestión de segundos.

En lo concerniente a la facilidad de creación y planiÞ ca-
ción de material, la PDI, como aÞ rman Smith et al. (2005), 
posibilita crear un material, guardarlo, modiÞ carlo, reusar-
lo e incluso compartirlo. Esto redunda directamente en un 
ahorro de costes puesto que un material desarrollado en 
una determinada escuela puede ser empleado en clases de 
otros centros que no han de invertir tiempo, dinero o es-
fuerzo en crearlo o adquirirlo.

El desarrollo de destrezas con las TIC viene determinado 
por el propio uso de la PDI que permite a los estudiantes 
trabajar conceptos relativos al área de las TIC de forma con-
junta puesto que todo lo que se trabaja sobre un ordenador 
se puede realizar sobre este dispositivo. Esto puede afectar 
al desarrollo del currículum en los centros. De hecho, en 
Australia hay experiencias como la analizada por Lee y 
 Boyle (2003) en la que el profesorado tomó la determina-
ción de no dar clases especíÞ cas de contenidos referentes a 
TIC, ya que los niños y niñas los aprendían al trabajar con la 
PDI. Así pues, el mero hecho de presentar un software en 
la pantalla frente a toda la clase y ver cómo el docente u 
otro alumno lo manejan permite a todos adquirir ciertas 
destrezas que antaño debían ser conseguidas por medio de 
clases concretas frente a un ordenador.

La interactividad y la participación en clase es una de las 
mayores ventajas del uso de la PDI, como claman muchos 
investigadores del área, y ello viene motivado, en mayor 
medida, porque «los estudiantes disfrutan participando físi-
camente con la pantalla, manipulando textos e imágenes» 
(Smith et al., 2005, p. 94).

La última de las características es la motivación, un valor 
fiable a servicio del profesor para poder enganchar a los 
alumnos a los contenidos que se deben aprender. Sin embar-
go, Levy (2002) nos advierte de que estos altos niveles de 
atención pueden derivarse del fenómeno novedoso que su-
ponen estas tecnologías y se pregunta si esta motivación 
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continuará a estos niveles elevados cuando los alumnos se 
acostumbren a ellas.

Nos parece interesante hacer referencia al trabajo de 
Levy (2002), quien completó las ideas anteriores. Por tanto, 
vamos a indicar una serie de beneÞ cios que esta autora pre-
senta a través de su investigación:

•  Posibilidad de poder hacer presentaciones de software a 
todo el grupo clase en lugar de tener que reunir grupos de 
estudiantes en torno a un PC como se ha hecho tradicio-
nalmente, lo que elimina las posibles interrupciones en la 
clase provocadas por los desplazamientos.

•  El tiempo de escritura se reduce puesto que se pueden 
usar recursos de la librería del software para PDI. Ade-
más, la escritura del maestro es más reconocible cuando 
se usan programas de reconocimiento gráÞ co que trans-
forman la letra a mano en letra de imprenta.

•  Los estudiantes pueden utilizar ciertos recursos web fuera 
del horario escolar puesto que han visto a su profesor o 
algún compañero usarlo previamente.

•  El alumnado se ve motivado para realizar presentacio-
nes sobre esta plataforma debido al dinamismo que con-
lleva.

•  La información dispuesta sobre la PDI es más fácil de ver 
que sobre una pizarra tradicional o un PC.

•  Los estudiantes están expuestos a más cantidad de infor-
mación y en más diversos formatos.

•  Favorece un aprendizaje de todo el grupo cohesivo y par-
ticipativo.

Por otro lado, Levy (2002) también nos muestra una serie 
de diÞ cultades provenientes de su uso:

•  Las diÞ cultades técnicas son frecuentes. Al estar traba-
jando con aparatos eléctricos estamos a merced de que 
ciertos elementos puedan fallar o detenerse en un mo-
mento dado. Por ello, el docente ha de contar con estos 
contratiempos y poder seguir la clase con otros medios 
más tradicionales.

•  Irónicamente, la visibilidad puede ser un inconveniente. 
Como hemos indicado antes, la PDI la favorece pero el 
simple hecho de una clase mal distribuida puede hacer 
que algún estudiante no tenga una visión correcta de lo 
que sucede en la pantalla.

•  Un pobre uso de la PDI, a raíz de la inexperiencia del do-
cente, acarrea que el proceso de enseñanza-aprendizaje 
se ralentice o que no se alcancen metas propuestas. La 
solución a este problema pasa por que las instituciones 
educativas fomenten la realización de cursos de for-
mación.

El profesor ha de ser el primer agente involucrado en la 
promoción de un adecuado uso de las TIC, no solo en el sen-
tido de tomar ciertas precauciones frente a posibles peli-
gros, sino también para alcanzar la meta del máximo 
aprendizaje de sus estudiantes. Smith et al. (2005) han re-
marcado que el docente, en un contexto de clase con PDI, 
sigue destacando por ser mediador en el proceso constructi-
vista entre la experiencia de aprendizaje y el software. Por 
ende, hemos de incidir en aspectos que se derivan de este 
escenario y que son relevantes, como por ejemplo la posi-
ción del docente dentro del espacio-clase.

Impacto del uso de las tecnologías 
de la información y la comunicación 
en diversos aspectos del individuo

Actualmente, se está produciendo una notable investigación 
en torno al impacto que tiene el uso de las TIC en los proce-
sos cognitivos. Uno de los escritores que más información ha 
recopilado ha sido Prensky (2004), quien distingue 2 tipos de 
usuarios de TIC: los inmigrantes digitales (provenientes 
de una cultura anterior organizada en torno a textos impre-
sos) y los nativos digitales (para los que el ciberespacio es 
parte constituyente de su cotidianidad). Prensky (2001) de-
Þ ne a los segundos como estudiantes que piensan y procesan 
la información de forma diferente a sus predecesores. Sue-
len recibir información de forma rápida, les gusta trabajar 
en paralelo y multitarea. PreÞ eren gráÞ cos antes que tex-
tos, acceso aleatorio a contenidos, y se muestran propensos 
al trabajo en red. Están acostumbrados a recibir gratifi-
caciones instantáneas y recompensas de forma frecuente. 
Este autor ha puesto sobre la mesa 18 áreas en las que los 
nativos han construido prácticas sociales, educativas y co-
municativas diferenciadas de las que usan los inmigrantes.

Pedró (2006) apoya y matiza con sus palabras lo dicho por 
Prensky (2001) cuando argumenta que estos individuos tie-
nen una capacidad limitada para mantenerse centrados du-
rante un largo período de tiempo en una determinada tarea, 
preÞ eren actividades multimedia a textos escritos y son ca-
paces de obtener conocimientos por medio de procesos dis-
continuos y no lineales de información.

Nicholas, Rowlands, Clark y Williams (2010) aseguran que 
la revolución virtual está afectando de diversas maneras a 
nuestras vidas diarias, de tal forma que compramos, juga-
mos, nos divertimos, nos relacionamos, conseguimos infor-
mación, etc., de forma diferente a como solíamos hacerlo. 
Varios de nuestros hábitos diarios se ven afectados por el 
uso de las tecnologías y en muchos de los casos nos sirve 
para que todo resulte más sencillo y accesible.

Hay otros autores que hacen referencia a la misma gene-
ración de alumnos pero los catalogan con diferentes etique-
tas, como Howe y Strauss (2003), quienes usaron el término 
Millennials para hacer referencia a esta generación. Dentro 
de este grupo engloban a todas aquellas personas nacidas a 
principios de los ochenta, deÞ nidos como la más radical y 
étnicamente diversa generación de la historia de los Estados 
Unidos. Algunos de los rasgos propios que poseen estos indi-
viduos son los siguientes:

•  Estos sujetos tienen gran conÞ anza en sus posibilidades.
•  Están orientados hacia el trabajo en grupo.
•  Poseen una gran presión. Están sujetos a muchos test, 

pruebas, etc., que han de pasar a lo largo de su forma-
ción. Esta presión les ha conducido a un callejón en el que 
la planiÞ cación del tiempo cobra una importancia vital.

Por su parte, Tapscott (2009), proponiendo el término Net 

Generation, viene a deÞ nirlos como los primeros en haber 
crecido digitalmente. Tapscott (2009) lanza una serie de ca-
racterísticas que los deÞ nen:

•  Aprecian la libertad de elección.
•  Quieren personalizar las cosas para hacerlas suyas.
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•  Colaboran de forma natural y prefieren mantener una 
conversación a una conferencia.

•  La velocidad es algo normal para ellos.
•  La innovación es parte de su vida.

Un elemento interesante que surge en torno al concepto 
de los nativos digitales es el fenómeno de los multiprocesos 
mentales o la capacidad de realizar multitarea. Brown 
(2000) hace referencia a ello indicando que los niños y niñas 
de hoy día están continuamente multiprocesando (haciendo 
varias cosas a la vez), ya que bien escuchan música al mismo 
tiempo que usan el ordenador o hablan por teléfono. Por su 
parte, Tapscott (2009) considera que estos procesos se están 
sucediendo entre nuestros jóvenes estudiantes y no pode-
mos negarlos. Pero la simple aceptación de los mismos no 
basta, hemos de implicarnos en el proceso educativo en el 
que se presentan. Todo el conjunto de educadores ha de ser 
consciente de lo que puede hacer para adecuar sus activida-
des, tareas, propuestas pedagógicas, etc., a ello.

Otra característica interesante que presentan las genera-
ciones nacidas en la era digital es que no siempre trabajan de 
forma secuencial, dicho de otra manera, no comienzan por el 
principio. Sutherland-Smith (2002) relaciona esta idea con los 
procesos de alfabetización llevados a cabo en entornos digi-
tales. La autora aÞ rma que dentro del proceso de lectura de 
contenidos web, los estudiantes raramente utilizan un mode-
lo lineal-secuencial. El hecho de leer en Internet permite la 
posibilidad de extender habilidades de lectoescritura más 
allá del modelo jerárquico y lineal que ofrecen los textos im-
presos. En este proceso, los alumnos necesitan altos niveles 
de destrezas visuales con el Þ n de comprender los componen-
tes multimedia. Yendo más allá, Sorapure, Inglesby y Yatchi-
sin (1998) indican que la web, y los hipertextos que contiene, 
beneÞ cian al alumno ya que desarrollan la lógica asociativa, 
la retórica visual y la in teractividad, lo cual es muy importan-
te en un mundo multimedia en el que las visitas a las biblio-
tecas no son la primera fuente de consulta. A modo de 
síntesis, Sutherland-Smith (2002) propone las siguientes im-
plicaciones que se deben destacar dentro de la lectura en 
Internet:

•  Permite estrategias de pensamiento no lineales y no je-
rarquizadas.

•  Requiere del uso de destrezas visuales para comprender 
los componentes multimedia.

•  Es interactiva, permitiendo al lector añadir, cortar, mo-
ver, etc.

•  Permite desdibujar la relación entre el lector y el escritor.

El impacto que tienen las TIC en la sociedad es evidente. 
Derivado de este fenómeno hay autores que nos advierten de 
que este impacto está ejerciendo una inà uencia en las capaci-
dades cognitivas del ser humano. Así, Nickerson (2005) expone 
detalladamente las diferentes áreas en las que se ha demos-
trado que este uso está teniendo un efecto sobre la cognición 
humana y, consecuentemente, sobre el aprendizaje. A conti-
nuación vamos a enumerar y explicar las más destacables:

1)  La primera de ellas es la búsqueda de información. Es 
cierto que a lo largo de los últimos siglos el hombre ha 
desarrollado muchos métodos para facilitar la búsqueda 
de información como revistas, libros, enciclopedias, etc., 

pero los medios de información han sido los que la han 
colocado al alcance de la mano de los usuarios de una 
forma más rápida y eÞ caz.

2)  Ayuda en tiempo real. Actualmente, se están desarro-
llando productos educativos en los que se facilita sopor-
te al estudiante en el momento en el que lo solicita, 
como traducción de vocabulario, referencias visuales o 
enlaces a recursos web.

3)  Ayudas a la memoria. Cada día la cantidad de informa-
ción generada es mayor y es un hecho que no podemos 
almacenarlo todo, ni tan siquiera una parte. Este siglo ha 
traído consigo la llegada de memorias USB o sistemas de 
almacenamiento de información en la nube. Estos siste-
mas lo que permiten es que el ser humano no deje recaer 
toda la responsabilidad sobre la limitada capacidad de la 
memoria y posea varios medios que le ofrezcan la posibi-
lidad de catalogar o recuperar información.

4)  Recordatorios. Nickerson (2005) los deÞ ne como las in-
tenciones que tenemos de hacer algo en un futuro espe-
cíÞ co. Las agendas electrónicas han sido un sistema muy 
beneÞ cioso para trabajadores o estudiantes.

5)  Comunicación. Se ha visto afectada de forma continua y 
gradual desde la aparición del correo electrónico hasta 
la llegada de las redes sociales. Un punto destacable es 
el fenómeno alrededor de la investigación cientíÞ ca, y 
es que nunca hasta hoy había sido posible hacer llegar 
a tantos sujetos y tan fácilmente las revistas cientíÞ cas 
o las investigaciones en publicaciones.

6)  Colaboración. Las TIC nos posibilitan crear materiales o 
textos sobre plataformas en la red donde los participan-
tes, aunque estén en diferentes continentes, puedan 
añadir o modiÞ car un mismo trabajo en tiempo real.

Maynard, Subrahmanyam y GreenÞ eld (2005) indican qué 
procesos cognitivos implicados en el aprendizaje se han vis-
to afectados por el uso de la tecnología:

•  El primero de ellos es la atención. Estos autores deÞ enden 
la idea de que los jugadores de videojuegos son capaces 
de desarrollar la atención visual en niveles superiores a 
los no jugadores basándose en un vasto conjunto de expe-
rimentos llevados a cabo.

•  Las representaciones icónica, espacial y verbal se ven fa-
vorecidas por medio de una experiencia continua con los 
videojuegos.

•  La transformación mental es una habilidad que sufre me-
jorías por medio del uso regular de videojuegos.

DeÞ nición de interactividad

Algunos estudiosos, como Kennewell, Tanner, Jones y Beau-
champ (2008), han distinguido entre 2 tipos de interactivi-
dad: la técnica y la pedagógica. La primera de ellas hace 
referencia a la relación entre un dispositivo (como la PDI) y 
el estudiante y la segunda a la relación entre profesor 
y alumnado por medio de una estrategia de enseñanza de 
contenidos en la que los segundos son participantes activos. 
Estos autores, tras varios años de investigación dentro del 
aula con la PDI, llegan a aÞ rmar que este dispositivo cambia 
la relación entre las TIC y la pedagogía debido a la combina-
ción de una interfaz apropiada y un elemento que puede ser 
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visto por toda la clase. A pesar de sus beneÞ cios, se afanan 
en indicar que las TIC por sí solas no son un medio para lograr 
las máximas expectativas dentro de un contexto de enseñan-
za-aprendizaje, sino que necesitan un profesor implicado. 
En cambio, posibilitan al docente preparar con antelación un 
material que posteriormente será manipulado y trabajado 
por los alumnos frente a los compañeros, así como cambiar 
elementos sobre la marcha o rescatar cualquier material 
para mostrarlo de nuevo en un instante preciso.

Centrándonos en la interactividad técnica, podemos deÞ -
nirla como «el nivel de participación táctil por parte de los 
alumnos» (Mohon, 2008). La misma autora continúa indican-
do que no puede crearse una simple relación directa entre 
el nivel de participación táctil y el éxito en el aprendizaje. 
Sorapure et al. (1998) especiÞ can que la interactividad de 
un elemento web es directamente proporcional a la posibi-
lidad que ofrece al usuario de hacer alguna contribución. De 
estas frases se extrae la necesidad de indagar en el fenóme-
no nuevo que llega a las escuelas con el uso de la PDI como 
agente facilitador de la interactividad, e ir con cautela a la 
hora de evaluar los beneÞ cios de la misma.

Gran parte de esta responsabilidad recae sobre el maestro 
ya que, como explica Mohon (2008), si un profesor reà exivo 
la usa para alcanzar sus objetivos escolares, el cambio peda-
gógico emergerá y dará como resultado una mejor compren-
sión del proceso de aprendizaje.

Diseño de actividades interactivas

Para deÞ nir lo que podemos considerar como una actividad 
interactiva, vamos a recurrir a lo explicitado por Burns y 
Myhill (2004), quienes indican que ha de respetar lo siguiente:

•  Ha de ofrecer posibilidades para la conversación, permi-
tiendo al niño desarrollar ideas propias.

•  Ha de ofrecer una guía adecuada cuando el profesor esté 
centrado en el uso del lenguaje y de los conocimientos 
requeridos para la tarea.

•  Ha de ofrecer un entorno que propicie la participación de 
los estudiantes.

•  Ha de posibilitar el incremento paulatino de la autonomía 
del estudiante.

Somos conscientes de que muchas actividades que se pos-
tulan como interactivas no logran estos objetivos, pero te-
nerlos presentes como docentes nos posibilitará actividades 
más adecuadas a las necesidades de nuestro alumnado. Si 
observamos los elementos propuestos por estos autores, po-
dríamos resumirlos en 2 premisas básicas:

•  Ofrecer autonomía al alumno.
•  Ofrecer la máxima participación.

Sería una ardua tarea tratar de defender en estas líneas 
que una actividad interactiva se resume en estas 2 ideas pero 
dada la multiplicidad de enunciados lanzados por  diversos 
autores se plantean como una forma sucinta de acercarnos a 
las actividades interactivas. Por tanto, si perseguimos tareas 
perÞ ladas por la máxima autonomía y participación del usua-
rio, en la misma, nos estaremos acercando a un adecuado 
estado de interactividad dentro de nuestra aula.

Hay autores que han elaborado trabajos en torno a los hi-
pertextos presentes en las páginas web y cómo han de ser 
estos para que respeten un principio de utilidad. En esta lí-
nea, Landow (1991) enunció 3 reglas que todo enlace web 
ha de tener presente:

1.  El lector ha de poder leer de forma eÞ ciente y agradable.
2.  El lector ha de estar informado de hacia dónde le lleva el 

enlace.
3.  El lugar al que es redirigido el lector ha de proveer infor-

mación de entrada.

Estas ideas hemos de tenerlas en cuenta en el momento 
de desarrollar cualquier material pensado para el ámbito 
educativo que lleve algún enlace hipertextual. Además de 
esta consideración sumamente relevante, no podemos olvi-
dar la novedad relativa que plantean los hipertextos en las 
actividades de clase cuando usamos, por ejemplo, la PDI. El 
conjunto de profesionales relacionados con la educación ha 
de ser consciente de las posibilidades que traen consigo 
y del fomento de la interactividad que permiten. De hecho, 
Sorapure et al. (1998) argumentan que determinados tipos 
de información se estructuran de forma más efectiva por 
medio del uso de hipertextos, por ejemplo la enseñanza de 
conceptos, escritura de textos con muchas anotaciones o 
en la creación de situaciones de resolución de problemas. 
Además de todo ello, los enlaces web, continúan estos 
autores, permiten a los lectores crear su propia experiencia 
de lectura.

Conclusión

Después de haber realizado este recorrido teórico, podemos 
llegar a ciertas conclusiones que consideramos relevantes 
para el panorama educativo actual. Si bien es cierto que el 
mercado de software educativo está inundando todo lo re-
ferente a recursos digitales, no todos los productos que 
ofrecen llegan a desarrollar su máximo potencial. Como he-
mos podido observar, hay muchos autores que claman por un 
mayor uso de las ventajas que las tecnologías nos ofrecen, y 
las investigaciones están adelantando ciertos beneÞ cios en 
el ámbito cognitivo de los que no podemos volver la mirada 
sin plantearnos cómo hacer para optimizar este proceso.

Los Gobiernos y las comunidades autónomas han invertido 
una cantidad de dinero muy generosa en equipar las aulas 
con tecnologías que procurasen un mejor aprendizaje y es 
esto último hacia donde deben encaminarse los esfuerzos. 
Los docentes, como último elemento decisivo en la elección 
de material, han de ser críticos con lo que su centro adquie-
re, teniendo en cuenta que un libro electrónico no es sim-
plemente pasar el libro de papel a un documento PDF y 
añadirle sonido. Si volvemos a las palabras de Burns y Myhill 
(2004), una actividad interactiva deberá proveer al alumno 
de la máxima autonomía y participación. Por ello, no pode-
mos trabajar con un libro digital como si de uno tradicional 
se tratase. Asimismo, hemos de dinamizar estos recursos 
adecuándolos al entorno en el que van a ser empleados. No 
es lo mismo una clase que tiene una PDI que otra que cuenta 
con un tablet y un proyector. Tampoco es lo mismo un aula 
con todos sus alumnos equipados con tablets que la que solo 
posee uno inalámbrico.
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En la actualidad, las marcas comerciales pugnan por sacar 
al mercado productos atractivos y, como consecuencia, el 
maestro tiene a su disposición una miríada de posibilidades 
que puede hacerle perder un punto de vista que persiga el 
objetivo Þ nal de ayudar a sus alumnos a lograr un aprendi-
zaje adecuado. Es aquí cuando empieza a surgir la necesi-
dad de profesionales que comiencen a investigar en torno a 
esta situación. Que se profundice en cómo los materiales 
interactivos favorecen, o quizá diÞ cultan, el aprendizaje de 
nuestros aprendices.

Beeland (2002) justiÞ ca la introducción de la PDI en la cla-
se debido a su factor motivador en el proceso de aprendiza-
je, y Solvie (2004) explica cómo los estudiantes alcanzan 
mayor interés en el proceso lectoescritor debido a su uso. 
Smith et al. (2005) también apuntan sus beneÞ cios, pero in-
ciden en que no queda claro que todo el entusiasmo que la 
comunidad educativa demuestra en su uso se traslade a una 
práctica efectiva y con propósitos deÞ nidos. Hall y Higgins 
(2005) hacen referencia a una falta de conocimientos y for-
mación por parte de profesores y alumnos, lo cual redunda 
en una escasa efectividad de las actividades. Con todo ello 
podemos aÞ rmar que no queda deÞ nida de forma consen-
suada la posición de la comunidad cientíÞ ca con respecto al 
uso de la PDI en el aula. Este trabajo pretende lanzar una 
serie de preguntas que fomenten nuevas líneas de indaga-
ción con el Þ n de perseguir y alcanzar unos diseños de tareas 
interactivas eÞ caces y que exploten todo el potencial tecno-
lógico del que han sido dotadas las escuelas de nuestro país: 
¿todas las realidades educativas deberían aprovechar los 
 recursos de igual manera o han de ser amoldados a una si-
tuación  concreta? ¿El uso continuo de elementos interacti-
vos puede diÞ cultar a nuestros estudiantes la adquisición de 
los conocimientos que perseguimos? Si estudiosos como 
Prensky (2001) nos muestran que nuestros aprendices son ca-
paces y proclives a la realización de varias tareas a la vez, 
¿ha llegado el momento de replantear cómo les enseñamos 
el mundo?
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