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Pantallas interactivas.

Herramientas esenciales para la colaboracion y
el aprendizaje en el dmbito docente.

Pantallas interactivas




Uso de recursos tecnologicos en la
transmision del conocimiento.

Desde siempre la educacion se ha visto sometida a las nuevas exigencias sociales de cada nueva
generacion, de ahi que los docentes se vean en la necesidad de explorar y disenar nuevas
estrategias diddcticas que faciliten la interaccion de los estudiantes con los contenidos impartidos,
manteniéndose por otro lado al tanto de los recursos tecnolégicos disponibles para facilitar el
conocimiento.

Es mds que evidente cdmo la evolucion de la tecnologia ha ido trascendiendo en el mundo de

la docencia: si inicialmente fueron los retroproyectores los que marcaron la diferencia frente a la
pizarra tradicional, mas tarde llegarian los proyectores de video y posteriormente la introduccion
de la pizarra digital y otros dispositivos electrénicos. Hoy es el turno de las pantallas interactivas, un
nuevo recurso tecnolégico que irrumpe con fuerza en el contexto de la educacién y la formacion
con grandes posibilidades pedagdgicas.

En la sociedad actual del conocimiento, es indispensable utilizar recursos y herramienta innovadoras
que faciliten el proceso de ensenanza y aprendizaje, acelerando por un lado los procesos de
digitalizacién en centros, entidades e instituciones educativas, y ofreciendo por otfro lado una
tecnologia mds cercana a las personas.

Cualquier organizacion educativa ha de orientar sus metodologias de aprendizaje en base a mejorar
la tfransmision del conocimiento, y es precisamente en este contexto donde las pantallas interactivas
adquieren un valor fundamental como recurso didactico extraordinario y adaptable a las diferentes
metodologias de ensenanza.
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Pantallas SMART.

Las pantallas interactivas SMART estan disefiadas para apoyar los enfoques educativos que afectan a los resultados del
aprendizaje, contando para ello con todas las herramientas esenciales al alcance de los educadores.

Una pantfalla interactiva SMART, al contrario que una pizarra digital, permite la interactividad de los alumnos con los
contenidos expuestos por el docente. Por otro lado, con un panel interactivo SMART no se necesitan video proyectores, el
sistema de audio estd embebido y podemos ademas utilizar nuestro ordenador portatil o los paneles de forma auténoma,
combinadndolo de forma inaléambrica con cualquier dispositivo. Se trata de un panel interactivo disenado especificamente
para el &mbito educativo que ofrece una experiencia tactil precisa y natural.

Caracteristicas destacadas:

Tecnologia y funcionalidades

+ Mas de 50.000 horas

+ Resolucién 4K

+ Software embebido para el uso del panel sin PC
+ Certificacién ENERGY STAR®

+ Acceso a cualquier APK del Google Play

+ Compatible con ChromeOS de forma nativa

+ Compatible con GSuite for Education

+ Sin limite de usuarios al compartir una clase

+ Anota sobre cualquier contenido, pagina web,
documentos, etc.
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Multiples usuarios, herramientas y colores al mismo tiempo.

La diferenciacion simultdnea de la herramienta da la libertad a multiples
estudiantes de escribir, borrar y mover notas a la vez. La deteccidn
automatica Object awareness™ hace que los rotuladores puedan
escribir, que los dedos muevan objetos y que las palmas de la mano
borren.

Entra en el aula y arranca tu sesién desde tu dispositivo o desde el
panel.

Permite que los alumnos puedan proyectar sus contenidos en la
pantalla desde sus propios dispositivos inaldmbricos, tanto de forma
presencial como remota. Trabajo simultaneo con un nimero ilimitado
de alumnos con fan solo acceder a una pdgina web.

Servicio y Comunidad educativa

+ Acceso a una gran comunidad de Educadores y
contenidos educativos gratuitos

+ Canal de comunicacidn visual en redes sociales
(Youtube)

+ Canal de soporte online publico y facilmente
accesible (Web y Youtube)



Soluciones que favorecen la
participacion en clase.

Una vez instaladas las pantallas interactivas SMART, es preciso elegir un software que apoye las diferentes estrategias
pedagdgicas y que favorezca la posibilidad de participacion por parte del alumnado. En definitiva, es preciso utilizar una
plataforma que permita que se comuniquen todos los dispositivos del aula, que ofrezca al docente la posibilidad de crear
contenido en minutos y de una manera intuitiva, y que los alumnos puedan interactuar con el texto y las imdgenes de la
pantalla desde sus propios dispositivos:

Smart Learning Suite

Smart Learning Suite es una solucién educativa que permite a los docentes posibilidades infinitas a la hora de crear clases
dindmicas de forma rdpida. Este software colaborativo transforma contenido estdtico en lecciones interactivas, incluyendo
espacios de trabajo compartidos, actividades basadas en juegos y evaluaciones formativas. Estas son algunas de sus
caracteristicas:

+ Permite que los alumnos colaboren en sus dispositivos desde un navegador web, tanto dentro como fuera del aula.
+ Convierte los archivos PDF, PowerPoint® y de Google en experiencias de aprendizaje activas.

+ Compatible con Gsuite de Google (Google for education).

+ Acceso e inicio de sesién con una cuenta escolar de Google o Microsoft®.

+  Sin limite de usuarios al compartir una clase.

+  Acceso a una gran comunidad de educadores y contenidos educativos gratuitos.

Smart Learning Suite ofrece tanto una experiencia de escritorio como de aprendizaje en linea basado en la nube.

g Experiencia de escritorio. : Experiencia online.

Software colaborativo que
transforma contenido estatico en
lecciones interactivas, incluyendo
actividades basadas en juegos y
evaluaciones formativas.
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Gestion remota de SMART:

SMART Remote Management ofrece una solucién Unica para que los administradores mantengan, controlen y protejan
los dispositivos desde cualquier navegador web. Esta aplicacion estd especificamente disefiada para administrar de
forma centralizada todos los paneles interactivos de la entidad o instituciéon educativa, asi como otros dispositivos de la
organizacion.

A través de tableros y diagnédsticos intuitivos, SMART Remote Management muestra una vista resumida de tus pantallas
SMART Board con iQ y de todos tus dispositivos para poder administrarlos todos de forma muy eficiente — sin importar
su ubicacion. SMART Remote Management es una herramienta flexible y facilmente escalable a cientos de miles de
dispositivos con la que podras:

Instalar aplicaciones Android del Google Play

Realizar diagnésticos de forma automatica.

Agrupar dispositivos para aplicacidon de politicas y ajustes especificos.

Conocer donde se encuentran tus dispositivos y bloquéalos en caso necesario.

% Podras conocer el estado de tu flota de dispositivos y de los usuarios conectados en tiempo real.

N c \
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Consolidacion del aprendizaje.

Las pantallas digitales son indudablemente un recurso tecnoldgico que evoluciona las TIC en el aula de una manera
pedagdgica y cercana al alumnado. Es mds que evidente que la interaccidon de profesor y alumno sobre los contenidos
visuales consolida el aprendizaje de una forma mds significativo que el hecho de explicar algo utilizando una imagen estética
como apoyo.

La implementacién de recursos tecnoldgicos de este orden no sélo beneficia a quienes ejercen la docencia, sino a los
beneficiarios de la misma dentro de las aulas. Veamos a continuacién algunas de las ventajas para los protagonistas de la
ensenanza y el aprendizaje:

Beneficios para el personal docente

+  Permite reforzar los contenidos durante las clases.

+ Mejora la calidad en las exposiciones de la materia impartida.

+  Facil y rapida manipulacién de textos e imagenes.

+ Creacidn de lecciones digitales con imagenes y videos.

+ Uso de la Web y sus recursos ante toda la clase.

+ Representa un ahorro de tiempo al poder guardar y reutilizar clases anteriores, facilitando asi los conocimientos previos.

+  Permite escribir y resaltar aspectos de interés sobre textos, imdgenes o videos.

Beneficios para los estudiantes

+  Facilidad a la hora de tomar apuntes digitales.

+ Posibilidad de guardar notas para su posterior revision.

+  Facilita la presentacion de trabajos de los alumnos.

+ Posibilidad de realizar correcciones e interactuar con la exposicién del profesor desde cualquier dispositivo.

+ Todos los alumnos pueden ver y actuar con los diferentes dispositivos, individual o grupalmente ante todos sus
companeros, lo que favorece el espiritu colaborativo.

+  Su uso interactivo y socializador contribuye a mejorar los niveles de motivacidn, creatividad y participacién por parte del
alumnado.

+  Permite desarrollar destrezas tecnoldgicas en el alumnado.

+  El factor interactivo mejora la asimilacion de contenidos.
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Kyocera es un partner global de soluciones que generan conocimiento
para acelerar y maximizar la eficiencia en los negocios. Nuestras
soluciones abarcan los procesos end to end de la gestion de datos de
nuestros clientes, que facilitan estilos de trabajo hibridos apoyados en
la tecnologia y conectados a través de entornos seguros, optimizados y
sostenibles.

Kyocera Document Solutions ha liderado la innovacién tecnolégica
desde 1934. Gracias a ello, hacemos posible que nuestros clientes
conviertan su informacién en conocimiento, alcancen la excelencia y
creen una sélida ventaja competitiva. Con una dilatada experiencia
profesional y un gran sentido de la empatia, ayudamos a las
organizaciones a poner el conocimiento en prdctica para impulsar su
transformacion.

KYOCERA Document Solutions S.A.

Edificio KYOCERA — C/Manacor, 2 — 28290 Las Rozas — Madrid
Tel + (34) 91 631 8392 — Fax + (34) 91 631 82 19

Delegacién de Catalufia

Avinguda Diagonal 188 — 08018 Barcelona
Tel + (34) 93 595 12 50

! KYOCERG

www.kyoceradocumentsolutions.es

*Kyocera Documents Solutions no garantiza ninguna que especificacién mencionadas esté libre de errores. Las especificaciones estdn sujetas a cambios sin previo aviso. La informacién es correcta en
el momento de impresién. Todas las demds marcas y nombres de productos pueden ser marcas registradas o marcas comerciales de sus respectivos propietarios y se reconocen a continuacién.



