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Resumen
La Pizarra Digital Interactiva (PDI) es un recurso educativo que abre una ventana al mundo, permitiendo conectar sociedad y escuela. Durante los últimos años, se ha experimentado un gran aumento en el número de centros dotados de PDIs. Sin embargo, la presencia de esta herramienta en un aula no es garantía de que se esté utilizando de manera adecuada ni de que se estén aprovechando todas sus posibilidades educativas. Por esta razón, en este artículo se presentan una serie de pasos que el docente debería seguir para ofrecer una enseñanza de calidad a sus alumnos de Educación Infantil con la ayuda de la PDI. Estos comienzan por lo más básico, saber qué es exactamente este recurso, cómo utilizarlo y los usos que puede tener. Esto es la base, ya que este conocimiento desembocará en una concienciación por parte del docente acerca de la importancia de la PDI en el trabajo de las tres áreas de Educación Infantil. El segundo paso comprende el conocimiento de páginas web de recursos libres, en las cuales el docente encontrará valiosas herramientas educativas con las que favorecer el desarrollo integral de sus alumnos así como inspiración para crear sus propias actividades. Este es el último de los pasos, la creación basada en el análisis, la experimentación y la reflexión, con el fin de ofrecer a los alumnos una enseñanza de calidad. 
Abstract
The Interactive Whiteboard (IWB) is an educational resource that opens a window to the world, allowing linking society to school. For the last years, there has been a large increment in the number of centres equipped with IWBs. However, the presence of this tool in a classroom ensures neither it is used in the correct way nor we make the most of the educational possibilities. For this reason, this paper presents a series of steps the teacher should follow to offer quality teaching to their pre-school education pupils with the help of the IWB. These start with the most basic, knowing what this resource exactly is, how to use it and the uses that it can have. This is the basis, because this knowledge will end in a consciousness-raising by the teacher about the importance of the IWB in the work of the three areas of pre-school education. The second step includes the knowledge of web pages with free resources, in which the teacher will find valuable educative tools to favour the integral development of their pupils as the inspiration to create their own activities. This one is the last step, the creation based on analysis, experience and reflection, with the intention of offering quality teaching to the pupils.
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1. Introducción
La sociedad del siglo XXI, también conocida como la era de la información y el conocimiento, presenta una característica fundamental: la incorporación de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). Su uso está presente en todos los ámbitos de nuestras vidas y ha modificado sustancialmente desde la manera en la que nos relacionamos hasta la forma de establecer vínculos laborales o comerciales.
Las TICs también han llegado a la Educación y, por ende, a la etapa de Infantil. Reflejo de ello es su inserción en la legislación educativa. Por ejemplo, el apartado 5 del Artículo 14 de la Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa, dice que «corresponde a las Administraciones educativas fomentar […] experiencias de iniciación temprana en […] las tecnologías de la información y la comunicación […]». También se hace referencia a las TICs en el REAL DECRETO 1630/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las enseñanzas mínimas del segundo ciclo de Educación infantil, tanto en el apartado Conocimiento del entorno —«la importancia de las tecnologías como parte de los elementos del entorno aconsejan que niñas y niños identifiquen el papel que estas tecnologías tienen en sus vidas, interesándose por su conocimiento e iniciándose en su uso»— como en el de Lenguajes: Comunicación y representación, donde incluso se le dedica un bloque entero, el Bloque 2. Lenguaje audiovisual y tecnologías de la información y la comunicación. En él, se remarca la importancia de la iniciación, exploración, visionado, uso moderado y utilización como un medio de acercamiento a la lengua extranjera de la tecnología.
Por otra parte, en el Anexo II: Orientaciones metodológicas y para la evaluación, de la ORDEN ECI/3960/2007, de 19 de diciembre, por la que se establece el currículo y se regula la ordenación de la educación infantil, aparece que «las tecnologías deben utilizarse al servicio de aquellas unidades o proyectos en las que se organiza la docencia, para diversificar los aprendizajes, para expresarse y comunicarse utilizando los lenguajes actuales o para la aproximación a la lectura y la escritura con un sentido funcional y significativo vinculado a su vida cotidiana» y que «las tecnologías ofrecen nuevas posibilidades para que las familias obtengan y aporten información, por ejemplo, a través de las páginas Web de los centros escolares», refiriéndose a la importancia de establecer relaciones entre las familias y el centro y los educadores.
Por último, en el Área 3 del DECRETO 17/2008, de 6 de marzo, del Consejo de Gobierno, por el que se desarrollan para la Comunidad de Madrid las enseñanzas de la Educación Infantil, se menciona que «el lenguaje audiovisual y las tecnologías de la información y la comunicación presentes en la vida infantil, requieren un tratamiento educativo que, a partir del uso, inicie a los niños en la comprensión de los mensajes audiovisuales y en su utilización adecuada». 
Como se puede observar, legislativamente se da importancia a la presencia de las TICs desde la etapa de Educación Infantil, ya que aparecen incluidas en dos de sus tres áreas. Esto, unido a que el Ministerio de Educación ha anunciado la creación de una plataforma para compartir trabajos con licencia Creative Commons y otra especializada en la comercialización de libros de texto digitales (González, 2014), hace pensar que sociedad y escuela están empezando a conectar. Pero, ¿realmente es así?
[bookmark: _Toc390271815]2. La Pizarra Digital Interactiva 
La Pizarra Digital es una tecnología bastante reciente que ha evolucionado a gran velocidad. Por ello, en la actualidad nos encontramos con una amplia gama de modelos, tipos y tecnologías. Además de las PD y PDI, existen mesas interactivas multitáctiles, pantallas planas táctiles de LCD o LED, tablets que cumplen la función de un monitor, etc. 
Aunque este artículo se centra en la Pizarra Digital Interactiva, es conveniente realizar un breve inciso sobre lo que es la Pizarra Digital, ya que con frecuencia ambos conceptos suelen confundirse. Estos, si bien son parecidos, presentan una pequeña diferencia entre ellos, que influirá en gran medida a la hora de desarrollar actividades educativas.
Por una parte, la Pizarra Digital es un sistema tecnológico integrado por un ordenador (portátil o de sobremesa) preferiblemente con acceso a Internet, y un videoproyector situado preferentemente en el techo y accionado con un mando a distancia, el cual proyecta sobre una pizarra blanca, pantalla o pared contenidos multimedia. El ordenador y el videoproyector están conectados a través de un cable de vídeo (HDMI, VGA o DVI). Se puede interactuar sobre las imágenes proyectadas utilizando los periféricos del ordenador, tales como el ratón o el teclado (Gallego & Gatica, 2010). 
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Imagen 1. La pizarra digital 
Por otra parte, la Pizarra Digital Interactiva es un sistema tecnológico integrado generalmente por un ordenador (portátil o de sobremesa) preferiblemente con acceso a Internet y un videoproyector situado preferentemente en el techo y accionado con un mando a distancia, el cual, a diferencia de la PD, proyecta sobre una superficie interactiva contenidos multimedia. La interactividad se puede conseguir de dos formas distintas: con una pantalla táctil, con un dispositivo de control de puntero, o ambos. Este dispositivo o bien está incluido en el interior de la pantalla o en una cajita externa transportable que se puede adherir a cualquier otra superficie, en cuyo caso la PDI se denominará Pizarra Digital Interactiva Portable (Marquès, 2008) o Portátil. Esta denominación también puede referirse a tabletas inalámbricas que permiten controlar el ordenador desde cualquier lugar de un aula. 
El ordenador con el software de la PDI, generalmente proporcionado por el fabricante para su gestión, el cual debe ser compatible con el sistema operativo del mismo y la pantalla están conectados a través de Bluetooth, cable USB o conexiones basadas en tecnologías de identificación por radiofrecuencia. Se puede interactuar sobre las imágenes proyectadas no solo utilizando los periféricos del ordenador, sino también directamente sobre la superficie de proyección con un puntero o lápiz o con los dedos si la PDI es táctil. Esta interactividad que la PD no posee permite al docente realizar clases más dinámicas ya que tanto él como los alumnos pueden realizar anotaciones y manipular los elementos multimedia, así como guardar todos los cambios en diferentes formatos para su uso posterior.  
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Para aumentar la funcionalidad de la PDI se pueden integrar otros periféricos como un sistema de amplificación de sonido, micrófono, cámara de vídeo o webcam, cámara de documentos, escáner o impresora, entre otros. 
En cuanto a los tipos de pizarras digitales, se han realizado una gran variedad de clasificaciones (Gallego & Gatica, 2010; Red.es, 2006; Murado, 2011; Ferrer). A continuación, presentamos la de Dulac (2011), una de las más completas, según la cual se clasifican en función de diferentes criterios:
1. En función de las tecnologías interactivas, las pizarras pueden ser:
1.1 Táctiles: también denominadas pasivas, son la primera tecnología utilizada como PDI (Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y Formación del Profesorado, 2009). Aunque funcionan con la mano, también pueden soportar el uso combinado con punteros. Este tipo de pizarras son las más adecuadas para Educación Infantil. A su vez, pueden utilizar diversas tecnologías:
1.1.1 Pizarras resistivas: funcionan por presión sobre ellas. Están formadas por dos láminas metálicas separadas por una cámara de aire, siendo la exterior blanda y flexible y, por tanto, deformable al tacto. Al presionar se establece un contacto eléctrico entre ambas láminas, lo que provoca una variación de la resistencia eléctrica, que permite detectar la posición exacta del dedo. 
1.1.2 Pizarras con microcámaras incorporadas: también denominadas 	PDI ópticas, funcionan colocando varias microcámaras en los bordes de la pantalla, las cuales captan el dedo cuando está cerca de la pizarra, sin necesidad de llegar a tocarla.
1.1.3 Pizarras capacitivas: su tecnología es frecuente en dispositivos móviles, como teléfonos o tablets. Están formadas por un dieléctrico recubierto por un conductor transparente. Funcionan deslizando los dedos por la pantalla sin necesidad de ejercer presión, ya que al ser estos conductores provocan una variación medible del campo eléctrico que permite detectar su posición. Si utilizamos un puntero, este tiene que ser especial. 
1.2 De puntero: son las que funcionan con un puntero. Este puede utilizar varias tecnologías:
1.2.1 Electromagnéticas: también denominadas activas, utilizan la tecnología de digitalización electromagnética. Disponen de un puntero electrónico especial que, al presionar sobre la pizarra, emite un impulso que recibe una malla eléctrica colocada bajo la superficie de la pantalla	de proyección detectando la posición de contacto y enviando el mensaje al ordenador. Tienen una gran velocidad de transmisión, la imagen es de alta resolución y los punteros precisan unas baterías para su funcionamiento.
1.2.2 De micro-cámara: el puntero dispone de una pequeña cámara con la que detecta la posición de actuación. 
1.2.3 De infrarrojos y de infrarrojos y ultrasonidos: son pizarras que disponen de un dispositivo receptor portátil capaz de convertir cualquier superficie dura, lisa y blanca en una pizarra interactiva y de un emisor lápiz electrónico o puntero. El emisor, al entrar en contacto con la 	superficie, envía una señal combinada infrarroja y ultrasónica (o únicamente infrarroja) que es captada por el receptor, el cual calcula la posición del puntero sobre la pantalla. Este, al igual que en las 	electromagnéticas, precisa de baterías para su funcionamiento.
2. En función del tamaño:
2.1 Pizarras portátiles: son de pequeño tamaño, por lo que se pueden desplazar fácilmente. Estas, se subdividen a su vez en:
2.1.1 Pizarras de pequeño tamaño: hasta 50 pulgadas aproximadamente.
2.1.2  Pizarras de emisor y receptor sin pantalla o soporte de proyección: el emisor es el puntero y el receptor se coloca sobre una pantalla que hará la función de pizarra.
2.2 Pizarras fijas: son las que tienen un tamaño superior a 60 pulgadas, por lo que han de situarse en la pared o en un soporte con ruedas. 
3. En función de la tecnología de conexión con el ordenador: 
3.1 Inalámbricas: se conectan al ordenador a través de tecnologías como Bluetooth o de identificación por radiofrecuencia. 
3.2 Con cable: se conectan al ordenador a través de un cable, generalmente USB.
4. En función del software: 
4.1 Tipo de presentación de diapositivas: similar a las aplicaciones de las suites ofimáticas pero con el añadido de una mayor interactividad.
4.2 Otros: softwares que han desarrollado una interfaz diferente.
5. En función del tipo de iluminación de la pantalla:
5.1 Proyector frontal: necesitan un proyector externo para enviar la imagen del ordenador.
5.2 Retroiluminadas: no necesitan un proyector externo, pues es la pantalla la que emite la luz.
Como se puede apreciar, son muchos los tipos de PDI que actualmente se encuentran en el mercado. Una vez concretada la función que queremos que realice en el aula, tener conocimiento de todos ellos y de sus características nos ayudará a la hora de elegir la más apropiada para nuestro contexto específico de enseñanza-aprendizaje.
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¿Qué tipo de actividades se pueden realizar con la PDI? Como nos indica Dulac (2011), la respuesta a esta pregunta no es otra que cuestionarnos acerca de lo que se hace de manera habitual en un aula, ya que se pueden llevar a cabo las mismas actividades pero con el añadido de interactividad y tecnología, lo que aumenta la motivación de los niños. Por ello, la PDI es un elemento útil para trabajar o reforzar las distintas áreas de Educación Infantil. Además, es un soporte para el registro, es decir, todo lo que hacemos sobre ella se puede guardar, desde la asistencia a clase, los cumpleaños y las excursiones, hasta los trabajos que realicen los alumnos, con el fin de revisar sus avances o detectar sus dificultades. 
[bookmark: _Toc390271817]3.1 Usos de la PDI
Hacer una exposición de los diferentes usos que puede tener una PDI es imposible, ya que dependen en gran parte de la creatividad del docente. A continuación, se presentan algunos de ellos agrupados en dos clasificaciones con el fin de asentar una base sobre la que poder partir.
La primera clasificación es en función de la utilización de la PDI, según la cual puede ser usada:
- Como pantalla de proyección: es una opción, pero no podemos limitarnos a ella, ya que una pared podría cumplir la misma función.
- Como pizarra tradicional: para escribir o dibujar.
- Como apoyo en la explicación de fichas siendo el docente quien las vaya realizando a la vez que enseña cómo se hacen o dejando que sean los propios alumnos los que lo intenten o en el transcurso de una Unidad Didáctica.
- Para realizar actividades conjuntas: los niños van diciendo las soluciones y el docente va completando con ellos la actividad. 
- Como medio audiovisual para ver imágenes, vídeos, cuentos o películas.
- Para realizar actividades interactivas: juegos, webquests o cazas del tesoro.
- Para resolver preguntas no previstas accediendo a Internet: la imagen o vídeo unido a la explicación hará que queden mucho más claros los conceptos.
- Si el docente cuenta con un blog, puede servir para verlo o subir trabajos al mismo.
- Para trabajar el momento previo y posterior a una excursión: realizando visitas virtuales, localizando el lugar en Google Maps, etc.
- Como soporte para trabajar el lenguaje oral: a través de poesías, imágenes o cuentos.
La segunda clasificación se refiere a los aspectos generales que se pueden trabajar, los cuales hemos agrupado en las tres áreas de Educación Infantil:
- Área de Conocimiento de sí mismo y autonomía personal: la identificación de emociones poniendo el encargado del día el dibujo de la cara correspondiente al lado de su foto, la grafomotricidad repasando puntitos o líneas, o el conocimiento de uno mismo y los compañeros con juegos en los que haya que unir las fotografías con los nombres, formar las caras uniendo las piezas de un puzle o ser el primero en adivinar qué compañero se esconde detrás de unos bloques que hay que ir desplazando.
- Área de Conocimiento del entorno: la grafía y cantidad de los números repasándolos, copiándolos de un ejemplo o uniendo números con elementos, el trazo y reconocimiento de las formas geométricas coloreando o rodeando la forma que se indique o realizando una composición idéntica a un ejemplo, las series o la iniciación a la suma y resta con juegos de Internet o con plantillas creadas por el docente.
- Área de Lenguajes: comunicación y representación: la discriminación visual y auditiva de fonemas rodeando en una palabra o un pequeño texto una determinada letra, la escritura de letras o palabras, los dibujos libres o guiados, la diferenciación de colores coloreando elementos del color que se indique o señalándolos, poesías completando los huecos que falten con pictogramas o el lenguaje audiovisual y de las tecnologías de la información y la comunicación mediante actividades para reforzar el manejo de PDI.
Además, también se puede utilizar para la realización de la asamblea con la que se trabaja diariamente desde la lectoescritura hasta la lógico-matemática y para trabajar los distintos temas que presentan las Unidades Didácticas. En definitiva, la clave es la unión de los diferentes usos y áreas, ya que de esta manera se realizarán actividades variadas, lo que enriquecerá el proceso de enseñanza-aprendizaje.
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Una vez conocidos algunos de los infinitos usos de la PDI, el siguiente elemento importante para empezar a utilizarla es que el docente investigue acerca de la amplia variedad de páginas que nos ofrecen juegos y actividades educativas y seleccione aquellos que considere más completos y acordes a su metodología. 
Las editoriales se suman a la iniciativa de proporcionar recursos digitales, como Santillana, SM, Algaida, Casals, Edelvives o Anaya. Pero utilizarlos presenta un inconveniente, ya que estos contenidos tienen los derechos reservados. Además, si solo haces uso exclusivamente de ellos no estás ajustando el proceso de enseñanza-aprendizaje a tu contexto concreto de clase. 
A continuación, se presenta una clasificación de páginas web de recursos libres no ligados a ninguna marca de pizarra concreta, por lo que las actividades podrán ser utilizadas en todas ellas.
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La selección de páginas web ha sido realizada en base a dos criterios: por alojar actividades de diferente temática y poder trabajar con ellas las diferentes áreas del currículo o por su claro y fácil manejo para los niños. Además, en la mayoría de páginas las actividades aparecen clasificadas por temas, lo que facilita su búsqueda, e incluso algunas cuentan con Unidades Didácticas para guiar al profesor. 
- Angles365 (http://goo.gl/VvtzqO): cuenta con actividades variadas clasificadas por temas, lo que facilita su búsqueda, así como con historias y canciones, todo ello en inglés.
- Biblioteca de actividades de ZonaClic (http://goo.gl/CM50hK): esta base de datos alberga actividades Clic o JClic con las que trabajar las distintas áreas.
- Childtopia (http://goo.gl/N2cwHk): en esta página aparecen una gran variedad de recursos ordenados por temas. Por ejemplo, con Los números (http://goo.gl/FD2JjI) los niños aprenden a sumar y a relacionar cantidad con grafía. 
- Ciudad 17 (http://goo.gl/2pP6zO): en su Zona Peques encontramos actividades para trabajar las letras, los números, las formas y los colores.
- Dibujos para pintar (http://goo.gl/HirVON): en esta web no aparecen actividades específicas para Educación Infantil. Sin embargo, hay algunas que se pueden utilizar en esta etapa como los Juegos de lógica (http://goo.gl/CilN6B), El juego de memoria (http://goo.gl/5MY3HZ), Los dibujos para pintar y colorear (http://goo.gl/TBbTMy) y los Puzzles (http://goo.gl/S293M6), ya que pueden hacerse desde cuatro piezas.
- Educación vial (http://goo.gl/trnX10): en esta página de la Fundación Mapfre aparecen vídeos, juegos y actividades para trabajar este concepto con niños de 3 a 5 años. Por ejemplo, con Completa el paisaje (http://goo.gl/GvYp5V) los niños tienen que acabar la ciudad con las señales de tráfico que se indiquen. 
- Jocs on-line del C.P. Ramón Laporta (http://goo.gl/Vz3GWY): en esta página se muestran seis juegos interesantes para Educación Infantil, aunque uno de ellos se encuentra en catalán. Todos cuentan con una guía para el profesor.
- Play and Learn (http://goo.gl/Fa6EtI): a través de esta página los niños trabajan la grafía de las letras mayúsculas y minúsculas, las figuras geométricas, los colores y los números.
- Portal educativo del Proyecto Medusa (http://goo.gl/6x5Nwl): llevado a cabo por la Consejería de Educación, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias, incluye contenidos digitales que han creado o están en construcción. Estos son: Jugando con las palabras (http://goo.gl/jm5Mxb) abarca vocabulario referente a 12 temas de interés, que van desde el colegio hasta los alimentos (http://goo.gl/0fXbyb), La isla de las letras (http://goo.gl/ASF5wk) se trabajan aspectos de la lectoescritura: letras, codificación y descodificación de textos y su producción e interpretación (http://goo.gl/1DfBhK) , Las cuatro estaciones actualmente en construcción, agrupa las características, cambios en el clima y efectos en la vida de plantas, animales y personas de cada estación (http://goo.gl/S31Pmg), Los buenos hábitos (http://goo.gl/2UtHdt) trata los hábitos alimenticios y de cuidado del cuerpo, y la importancia de una buena compra y dieta equilibrada (http://goo.gl/SjJjOQ), Los medios de transporte (http://goo.gl/C0NWma) abarca los medios de transporte utilizando diferentes actividades como puzles, series o sopas de letras, entre otras (http://goo.gl/ijREGm), y Vida de una planta (http://goo.gl/FzdekD) actualmente en construcción, trabaja este tema así como la lectoescritura y la lógica matemática (http://goo.gl/jYg7Zu). Además, también se puede encontrar una recopilación de actividades y páginas web, entre las que destacan Los alimentos (http://goo.gl/QtbD15), donde estos se tratan divididos en cinco grupos (http://goo.gl/GCAchr) y En busca del tesoro San Borondón (http://goo.gl/y5O3Si), que trabaja aspectos matemáticos, como lo números, figuras y series a través de un cuento (http://goo.gl/hz5UWv). 
- Recursos de Educarex (http://goo.gl/N0oz1q): Educarex, el portal educativo de Extremadura, dispone de un banco de recursos que alberga todo tipo de material educativo. Por ejemplo, encontramos Matea calculator (http://goo.gl/YFR8d4), una aplicación web que presenta actividades para trabajar diferentes contenidos matemáticos, las cuales están clasificadas en los tres niveles de Infantil.
- Starfall (http://goo.gl/QOFrnb): esta página aloja recursos para trabajar el inglés como Abecedario (http://goo.gl/LvOTJu), donde se presenta la grafía de cada letra en mayúscula y minúscula, su pronunciación en inglés y ejemplos de palabras.
- Toy Theater (http://goo.gl/k0E3ZM): esta colección de actividades variadas (de arte, matemáticas, música…) presenta un inconveniente, y es que no están clasificadas por edad. Por ejemplo, con Ordenar (http://goo.gl/ktVi5l), partiendo del resultado de una carrera de coches, se repasan los números ordinales del 1 al 5. 
- Vedoque (http://goo.gl/cmAfnT): es una web de juegos para Infantil y Primaria creada por una familia. Todos sus juegos son de lo más interesantes. 
- Wikisaber.es (http://goo.gl/0u1E0G): registrándose gratuitamente en este portal educativo se puede acceder a juegos con los que se trabajan las distintas áreas como, por ejemplo, las sumas (http://goo.gl/KmY00Z). 
- Zona infantil de Educacyl (http://goo.gl/zBsj70): en esta zona del portal de Educación de la Junta de Castilla y León nos encontramos con el recurso El bosque de las actividades (http://goo.gl/7sQSZx) que ofrece actividades variadas sobre los números, colores, cuerpo humano, letras, música…, disponibles tanto en español como en inglés, así como un desglose del contenido de cada una de las actividades. 
[bookmark: _Toc390271820]3.2.2 Repositorios de recursos
A continuación, se presenta una serie de sitios web que recopilan y clasifican recursos educativos para Educación Infantil.
- Averroes. Red Telemática Educativa de Andalucía (http://goo.gl/4NoJye): esta red pone a disposición de la comunidad educativa recursos para los diferentes niveles y materias, como Iniciación a la lectoescritura (http://goo.gl/TEkZ4T) con el que se trabajan las siluetas, los juegos de memoria, la música, la lectoescritura… y El zoo de las letras (http://goo.gl/euA1eI) juego creado por el C.E.I.P. Fuente Nueva (San Pedro Alcántara, Málaga), donde con ayuda de Quico y Queca, los alumnos irán conociendo las letras, a través de una canción y cuento representativo.
- Bloque Infantil y Primaria de Educarm, Portal Educativo de la Comunidad Autónoma de la Región de Murcia (http://goo.gl/2NNjhG): en él encontramos una recopilación de actividades con las que trabajar las diferentes áreas. De entre ellas destaca el Rincón infantic (http://goo.gl/CPmKyy), una aplicación que consta de 10 actividades todas ellas con guía del profesor agrupadas en 4 bloques, uno para repasar el manejo de la PDI y los otros tres correspondientes a las tres áreas de Infantil. 
- Recursos educativos de Educación Infantil del Gobierno de Canarias (http://goo.gl/26bzhD): además de una recopilación, también se incluyen sus propias actividades.
- Recursos educativos del INTEF (http://goo.gl/BofeIt): esta página del Ministerio de Educación alberga una gran variedad de recursos. Algunos de los más interesantes, junto con lo que se trabaja en ellos, son: 
Aprendizaje de la lectoescritura (http://goo.gl/B6qory): lectoescritura de letras y grupos consonánticos. 
Ara y Belbo (http://goo.gl/JsCR6k): desarrollo de la atención y percepción visual. Incluye guía didáctica (http://ntic.educacion.es/w3//eos/MaterialesEducativos/mem2010/ara_belbo/guia_didactica.pdf). 
English for Little children (http://goo.gl/VtQacZ): las diferentes áreas.
El mundo de Fantasmín (http://goo.gl/GrNlwE): todas las áreas curriculares.
Fíodor (http://goo.gl/vPzRMC): todas las áreas del currículo. Incluye guía didáctica (http://goo.gl/hOR7JO).
Las vocales (http://goo.gl/HnVo1x): grafía en minúscula de cada vocal y su sonido.
Letras (http://goo.gl/Dqe6ds): discriminación auditiva y visual de los fonemas. 
Pequetic (http://goo.gl/I9nSJO): números, las letras, los animales y el conocimiento de sí mismos y del medio. 
Además, presenta un repositorio de buenas prácticas educativas, WikiDidácTICa (http://goo.gl/nUS5Ls), que se sigue construyendo con la aportación de recursos digitales por el profesorado. Los contenidos de Infantil aparecen clasificados en función de las tres áreas, subdivididas en sus diferentes bloques y, estos, en recursos digitales, experiencias de aula y prácticas innovadoras. 
- Otras páginas interesantes donde se recogen recursos son Clicatic (http://goo.gl/jQ0KFU), Didactalia (http://goo.gl/gvSZNB), Educ@contic (http://goo.gl/Ke6dZU), Educalandia (http://goo.gl/3MwtDo), Educastur (http://goo.gl/gnDNG2), JueduLand (http://goo.gl/3tL5po), Recursos Infantil Mestreacasa (http://goo.gl/QUVCs8) y Tiching (http://goo.gl/hnf4lh), donde se necesita registro.
[bookmark: _Toc390271821]3.2.3 Recopilación de aplicaciones
En este apartado se presenta una recopilación propia de aplicaciones clasificadas por temas, las cuales destacan por su calidad.
a) Para aprender a usar la PDI: Boohbah (http://goo.gl/1pBLEv) basado en un programa de televisión, introduce a los niños en el mundo de la informática (hacer clic, arrastrar…) y Construir un muñeco de nieve (http://goo.gl/KYYrhN) juego para afianzar los conceptos básicos del invierno y el movimiento de arrastre.
b) Lectoescritura: Clicclicclic: cuentos interactivos (http://goo.gl/VjUd0o) el apartado de Iván y Navi, el poder de la imaginación, es el de Infantil y El juego de los cuentos (http://goo.gl/xeZywo) alojado en EducaMadrid, se compone de actividades para la comprensión de cuentos populares. En cuanto a Grafomotricidad en la arena (http://goo.gl/30ncnt) y ArtPad (http://goo.gl/0tWMIH), aunque pueden utilizarse tanto para dibujar como para escribir, los englobamos dentro de la escritura ya que permiten la reproducción del trazo, lo que ayuda a los niños a fijar la grafía de letras y números.
c) Lógico-matemáticas: El lobo Matías (http://goo.gl/QPMD5r) aplicación alojada en EducaMadrid que presenta actividades para trabajar las habilidades lógico-matemáticas, distribuidas en tres niveles- y Tú mismo… con tu cubismo (http://goo.gl/yOzXtK) con este juego, alojado en Pequenet se trabajan las formas geométricas.
d) Arte: Colorea y dibuja (http://goo.gl/HvCXiP) alojado en Educacyl, permite realizar tanto dibujos libres como pintar unos ya establecidos y Piano (http://goo.gl/bLfDBB) el cual ayuda a introducir a los niños en el mundo de la música.
e) Medio ambiente y animales: El viaje de Kirima (http://goo.gl/Epmexf) este proyecto, subvencionado por el Ministerio del Medio Ambiente y Medio Rural y Marino de España, pretende concienciar a los alumnos de la importancia de cuidar el medio ambiente a través de un cuento, una canción y una serie de fichas, Animales de granja y domésticos (http://goo.gl/rZNnEp) con este juego, alojado en Educacyl, los niños aprenden sobre estos dos tipos de animales y La vaca Connie (http://goo.gl/MKthh2) recurso que presenta juegos y cuentos interactivos sobre animales.
f) Variado: Cuánto sabemos (http://goo.gl/BqmM3m) página que trabaja las distintas áreas, Pelayo y su pandilla (http://goo.gl/l9cuq3) este material proveniente de Educastur y alojado en EducaMadrid, está formado por 75 unidades distribuidas en tres bloques, que se corresponden con las tres áreas de Infantil (para acceder a algún contenido se pide una clave, la cual es nea) y Recursos sehacesaber (http://goo.gl/B8SFLg) donde hay actividades para trabajar los números, colores, tamaños, orientación espacial y formas clasificadas por edad, todas ellas muy interesantes.
[bookmark: _Toc390271822]3.3 Creación de actividades propias
Una vez que el profesor se ha familiarizado con la PDI, llega el momento de que empiece a crear sus propias actividades, con el fin de dar una mejor respuesta a su contexto educativo concreto.
A continuación, se presenta una clasificación de páginas web y programas útiles y necesarios para la creación de actividades, todos ellos gratuitos.
[bookmark: _Toc390271823]3.3.1 Recursos para la creación de actividades
Los bancos, galerías y colecciones que podemos encontrar en la web son:
- Multimedia: son los que agrupan diferentes elementos (fotografías, sonidos, vídeos…), como el banco de imágenes y sonidos del INTEF (http://goo.gl/Tnwxxw), CREADE (http://goo.gl/diIYcH), Internet Archive (http://goo.gl/DWrSYO) y Wikimedia Commons (http://goo.gl/BWaJjP). 
- De audio: como 300 efectos de sonido gratis (http://goo.gl/Q9I4B0), FindSounds (http://goo.gl/G3Yznd) y Soundsnap (http://goo.gl/B7WxYd). Los sonidos aparecen clasificados.
- De imágenes: dentro de este grupo encontramos bancos de:
Iconos: IconArchive (http://goo.gl/3vFJDw) o Iconspedia (http://goo.gl/a7I7FR). 
Gifs: Gifmania (http://goo.gl/UZvJ6f) o Pekegifs (http://goo.gl/bvXYIA). 
Fotografías: Álbum de Educación visual de Picasa (http://goo.gl/XN6oII), Animal Photos! (http://goo.gl/BQRqAe), CEFIRE (http://goo.gl/ZOxnkN), Flickr (http://goo.gl/2zSr8n), Free Images (http://goo.gl/C1irG3), GeekPhilosopher (http://goo.gl/unsS4l), MorgueFile (http://goo.gl/DBKQJC) u Openphoto (http://goo.gl/HUSjL5).
Cliparts: Artvex (http://goo.gl/38xR5d), Classroom Clipart (http://goo.gl/RbyyTp) o Public Domain Photos (http://goo.gl/yl3ybr) y WPClipart (http://goo.gl/FkBiQd), donde también encontramos fotografías. 
Flashcards: Free ESL Flashcards and Printables (http://goo.gl/NhVJeO).
Pictogramas: ARASAAC (http://goo.gl/jMKodO).
Dibujos: Leo lo que veo (http://goo.gl/9V8e0G), donde también se incluyen fotografías. 
Cabe destacar dos herramientas muy interesantes: Google Art Project (http://goo.gl/a3VjBR), con la que se pueden explorar algunos museos de todo el mundo y, por tanto, se tiene acceso a sus cuadros, y Montage Maker (http://goo.gl/3m7eID), que crea collages con fotos y dibujos relacionados al término de búsqueda introducido.
- De vídeos: aunque YouTube es el más conocido, existen otros como Google vídeos (http://goo.gl/G1ztdc) o TV Educa (http://goo.gl/rluBAB).
[bookmark: _Toc390271824]3.3.2 Programas y aplicaciones para la creación de actividades
Cuando se dispone de la información necesaria acerca de dónde encontrar los elementos necesarios para crear una actividad interactiva (fotos, dibujos, vídeos…), el profesor tiene dos opciones: utilizarlos para la creación de actividades a partir de software libre o el de la propia PDI, o a partir de programas destinados para ello. Algunos generadores de actividades son Cuadernia (http://goo.gl/S6cSwS) herramienta de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes de Castilla-La Mancha, Educaplay (http://goo.gl/M7rIQb), Hot Potatoes (http://goo.gl/5oA518), JClic (http://goo.gl/vtCpbI) y LIM (http://goo.gl/XxLsxg).
Además, también existen otros programas o páginas para crear otros recursos educativos como:
- Cómics: Creacomics (http://goo.gl/uHlHhL), Make Beliefs Comix (http://goo.gl/P8Flrh), Pixton (http://goo.gl/10xdqg) o WriteComics (http://goo.gl/SRG2Tr). 
- Puzles: Jigsaw Planet (http://goo.gl/ogka39).
- Dibujos a partir de otros preestablecidos: Educima (http://goo.gl/5Ijc6W).
- Diapositivas y collages: Kizoa (http://goo.gl/yFc8Df). 
- Vídeos animados: GoAnimate (http://goo.gl/wpEz03), PowToon (http://goo.gl/6fNr8L), Scratch (http://goo.gl/2cXynf), Wideo (http://goo.gl/dsHxtU).  
- Vídeos con fotos: Animoto (http://goo.gl/iXe0oZ) o PicoVico (http://goo.gl/weCrHF).
- Cuentos: Cuenta-cuentos (http://goo.gl/VujYDn).
- Libros interactivos pop-up en 3D: ZooBurst (http://goo.gl/HO5SbZ).
- Libros basados en imágenes con pie de foto: Tar Heel Reader (http://goo.gl/HQ4eoq).
- Personajes a los que se les añade tu voz: Voki (http://goo.gl/bO3GGZ).
- Presentaciones visuales: de palabras, como Tagxedo (http://goo.gl/GJZLpy), WordItOut (http://goo.gl/iQ1VfN) o Wordle (http://goo.gl/AxJfIi); de fotografías, como PictureTrail (http://goo.gl/Nj4yFi); o variadas, como Prezi (http://goo.gl/nhiRcA).
[bookmark: _Toc390271832]4. Conclusiones
Desde que nacen, los niños están en contacto con las TIC, por lo que la Pizarra Digital Interactiva es una herramienta imprescindible en las escuelas de hoy en día si queremos que la formación de los alumnos pueda dar respuesta a las demandas de la sociedad actual. Para que dicha formación sea de calidad, los docentes deben dominar la competencia digital y disponer de la información y recursos adecuados para un óptimo aprovechamiento de la PDI. Aunque las editoriales ofrecen un apoyo en este aspecto, la mejor ayuda son las páginas web de recursos libres, donde están alojadas una gran cantidad de actividades y juegos con los que completar las Unidades Didácticas o Proyectos. Además, una vez que el docente esté familiarizado con la PDI, será capaz de crear sus propias actividades gracias a los recursos y aplicaciones que encontramos en la web destinadas a este fin. Para ello, debe tener claro dónde encontrar cada uno de ellos y la mejor forma de aplicarlos, así como tener un cierto grado de conocimiento sobre elaboración de actividades.
En definitiva, lo que está claro es que «la versatilidad y sencillez de manejo de la PDI puede y debe provocar un impulso más decidido para que las TIC ocupen un lugar preferente en la actividad escolar» (Santos, 2011, p.5). Eso sí, para que se produzca una verdadera integración de este recurso en las aulas hay que tener presente que importa más la presencia de un plan de implementación, en el que se traten aspectos relacionados con el por qué y el cómo, que el número de PDIs. Porque cantidad no es sinónimo de calidad.
Y para terminar, una frase célebre del filósofo, político y científico Benjamin Franklin, que resume perfectamente el modelo educativo que debe seguirse, donde el alumno sea partícipe de su propio aprendizaje y en lo que ayudan las nuevas tecnologías: «Dime y lo olvido, enséñame y lo recuerdo, involúcrame y lo aprendo».
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