Enseñanza de inglés con uso de pizarras interactivas

Robert Pardo Silva

Centro Comenius de la Universidad de Santiago

San Martín 40-A Dpto-6

Santiago

Chile

rpardo@comenius.usach.cl

Gonzalo Villarreal Farah

Centro Comenius de la Universidad de Santiago

gvillar@comenius.usach.cl

Resumen

¿Qué ocurre cuando una herramienta tan central como la pizarra en un aula es reemplazada por una pizarra interactiva? ¿Qué les ocurre al docente y a los alumnos? ¿Qué le ocurre a los procesos de enseñanza y de aprendizaje?

Estas son algunas de las preguntas que guían la investigación “Uso de pizarras interactivas en la enseñanza de inglés”, que actualmente realiza el Centro Comenius de la Universidad de Santiago de Chile en conjunto con el Centro de Educación y Tecnología del Ministerio de Educación. 

El estudio, desarrollado en 5to año EGB (Educación General Básica) en ocho colegios de Santiago, busca entregar elementos que permitan reflexionar y apoyar los procesos de innovación en enseñanza con tecnología. A la fecha, ya ha concluido la fase inicial del proyecto, que ha consistido en el desarrollo de contenido digital, la instalación de las pizarras y la capacitación de los docentes en el manejo de las mismas, con lo cual se ha dado comienzo a la fase de su uso intensivo en las aulas.

Ha sido posible observar gran interés de los docentes por participar, independientemente de su nivel de manejo de tecnología. Siendo un elemento clave la capacitación y el aseguramiento del manejo de funcionalidades básicas, junto con la preparación en el manejo de eventualidades asociadas a la tecnología y el uso de contenidos digitales. 
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Objetivos
El objetivo general del proyecto es explorar los efectos y el nivel de impacto de la utilización de pizarras interactivas en la enseñanza de inglés en 5to Año EGB. Además, como objetivos específicos se han planteado los siguientes: 

 

· Capacitar a docentes de 5to Año EGB que enseñan inglés en la utilización de pizarra interactiva. 

· Desarrollar material didáctico que permita apoyar el trabajo de profesores y alumnos, haciendo uso de una pizarra interactiva, sobre la base de un enfoque léxico. 

· Medir aspectos cuantitativos que permitan visualizar el logro de aprendizajes de los alumnos de los cursos experimentales. 

· Conocer aspectos cualitativos ligados a la experiencia docente de utilización de nuevos recursos tecnológicos como parte de su profesión. 

· Apoyar e impulsar la innovación pedagógica.

La hipótesis de trabajo que guía esta iniciativa es que el uso de la pizarra interactiva en la sala de clases, dentro de una metodología que toma como principios los planteados por el enfoque léxico, siguiendo los lineamientos curriculares del Ministerio de Educación, permitirá mejorar el desempeño docente y los aprendizajes de los alumnos de 5to básico en inglés, en específico aquellos ligados a la adquisición de vocabulario y al desarrollo de la conciencia léxica.  

Antecedentes del proyecto

El inglés no es la lengua más hablada del mundo, sin embargo se sitúa en primer lugar en aspectos más relevantes que el número de hablantes. El inglés funciona como una “lingua franca”, una lengua de contacto, del mundo globalizado. Es utilizada tanto en la comunicación marítima como en la aérea; tanto por los científicos que trabajan y publican en inglés, como por los adolescentes fanáticos de la música. Es la lengua del turismo, de la transmisión de noticias, de la tecnología, la diplomacia y los negocios. 

Pese a esta importancia, el sistema educativo chileno no está proporcionando a los alumnos la posibilidad de aprender inglés. En 2004, The University of Cambridge ESOL Examinations, a petición del Ministerio de Educación de Chile desarrolló un proceso de diagnóstico de esta realidad. Para ello diseñó una prueba que fue administrada a 11.000 estudiantes de 299 colegios de diferentes niveles socioeconómicos y pertenecientes a 8vo año de EGB y a 4to Medio, es decir los puntos terminales de la educación básica y media chilena.   

El diagnóstico de Cambridge documentó las falencias de la enseñanza de inglés. Los resultados mostraron que sólo el 1% de los alumnos de 8vo y el 5 % de los alumnos de 4to Medio alcanzan un nivel ALTE 2, equivalente a un PET (Preliminary English Test). Es decir un nivel de dominio inicial de la lengua inglesa, donde se pueden expresar opiniones sobre temas abstractos o relativos a la cultura pero de modo limitado, pudiendo comprender información rutinaria o escribir cartas sobre temas simples y conocidos. El estudio indicó además que en 8vo el 45% de los alumnos no tiene un profesor de inglés titulado, porcentaje que disminuye a un 12 % en 4to Medio.

Este diagnóstico ha quedado refrendado por otros instrumentos. Tal es el caso del Examen de Diagnóstico de Inglés a los alumnos que ingresaron el año 2006 a la Universidad de Chile. En este caso se evaluó a 3.252 estudiantes, lo que corresponde al 74% del universo total. Los resultados indicaron que sólo el 2.1% de los alumnos alcanzaron el nivel ALTE 2, previamente mencionado.   

A partir de la comprobación del bajo nivel de inglés se han generado diversas acciones para tratar de revertirlo. Una de las primeras fue la creación del programa “Inglés Abre Puertas”, del Ministerio de Educación, desde donde se han gestionado acciones como un programa de voluntarios extranjeros, becas de un semestre en el extranjero a alumnos de pedagogía en inglés, el pago de cursos del idioma para los docentes, cursos intensivos de inglés y metodología, el financiamiento de proyectos de innovación en enseñanza desarrollados por docentes y el envío de docentes al extranjero.

Por otra parte, el Centro Nacional de Educación y Tecnología, Enlaces, dependiente del Ministerio de Educación, ha apoyado iniciativas de uso de tecnología para el aprendizaje de inglés y el perfeccionamiento de los docentes. La presente iniciativa de uso de pizarras interactivas se inscribe en dichas iniciativas como parte de los proyectos de innovación 2007.    

Pizarra interactiva

Una Pizarra Interactiva es un panel de gran tamaño que puede funcionar como una pizarra blanca tradicional, una pantalla de proyección o una superficie de proyección de contenido computacional que puede ser controlado mediante el tacto o la escritura sobre su superficie, en vez de utilizar un mouse y/o teclado (Techlearn, 2003).  

Las pizarras tiene conexión directa al computador, lo que permite grabar lo que se escribe en su  disco duro y utilizar contenido y recursos almacenados o disponibles en la Web en caso de contar con conexión a Internet. En la pizarra se puede accionar sobre cualquier aplicación  modificando los objetos mediante el toque de los dedos en su superficie. Estos objetos o documentos pueden ser impresos, editados, enviados por correo, etc., además cuando se escribe a mano alzada las palabras son reconocidas y transformadas a imprenta. 

Las pizarras interactivas son utilizadas desde hace años en países angloparlantes como parte de sus esfuerzos de mejora de la educación escolar. En el Reino Unido, por ejemplo, forman parte de la “Primary National Strategy” a través del National Whiteboard Network (NWN, 2006). Su ventaja declarada más evidente es la capacidad para apoyar procesos de enseñanza interactiva con toda una clase (BECTA, 2004). Al mismo tiempo se sostiene que al ser un avance tecnológico sobre una herramienta conocida para los docentes, permite avanzar más rápidamente hacia cambios metodológicos con uso de tecnología. 

El British Educational Communications and Technology Agency (BECTA, 2004) realizó un  resumen de las conclusiones de diversas investigaciones respecto de las ventajas de las pizarras interactivas en ámbitos educativos. A nivel de beneficios generales se indican los siguientes: 

· Versatilidad, con aplicaciones para todas las edades cubriendo todo el currículum. 

· Aumento del tiempo de enseñanza, al permitir a los docentes presentar recursos provenientes de la Web y de otras fuentes de forma más eficiente.

· Aumento de las oportunidades para interacción y discusión en el aula, especialmente comparado con otras tecnologías.

· Aumento del compromiso de los alumnos debido a un uso más variado y dinámico de los recursos, con ganancias asociadas en motivación. 

Respecto de los beneficios específicos para los docentes, se indican los siguientes: 

· Permiten a los docentes incorporar tecnología mientras enseñan desde el frente de la clase.

· Fomentan la espontaneidad y la flexibilidad, permitiéndole a los docentes hacer uso y tomar nota de una amplia gama de recursos de la Web. 

· Permiten a los docentes guardar e imprimir lo que hay en la pizarra, incluyendo notas generadas en la clase, reduciendo la duplicación de esfuerzo y facilitando la revisión. 

· Permiten a los docentes compartir y reutilizar materiales, reduciendo la carga de trabajo.

· Facilidad de uso, especialmente respecto del uso de computador en enseñanza grupal.

· Inspira a los docentes a cambiar su pedagogía y utilizar más TIC, promoviendo el desarrollo profesional.

Respecto de los beneficios para los alumnos se indican los siguientes: 

· Aumentan el goce y la motivación.

· Mayores oportunidades para participación y colaboración, desarrollando las habilidades personales y sociales de los alumnos.

· Reducen la necesidad de tomar notas por medio de la posibilidad de guardar e imprimir lo que aparece en la pizarra.

· Los alumnos son capaces de manejar conceptos más complejos a partir de presentaciones más claras, eficientes y dinámicas. 

· Se puede responder a diferentes estilos de aprendizaje, en la medida que el docente puede utilizar una variedad de recursos para responder a necesidades particulares.

· Le permiten a los alumnos ser más creativos en sus presentaciones a  compañeros, aumentando la auto-confianza.

· Los alumnos no tienen que hacer uso del teclado para utilizar la tecnología, lo que aumenta el acceso por parte de los niños de menor edad y los alumnos con discapacidades. 

Por otra parte, la perspectiva de los alumnos, respecto de las pizarras, ha quedado plasmada en la investigación de Wall et al. (2005, p. 866). Allí se indica que las pizarras: 

“Pueden ser herramientas efectivas para comenzar y facilitar el proceso de aprendizaje, especialmente donde se utiliza la participación de los alumnos junto con la pizarra. Un importante hallazgo es que hay una relación entre las pizarras y las visiones de los alumnos sobre el aprendizaje, especialmente respecto de los aprendizajes visuales y social-verbales. La forma en que la información es presentada, en particular a través del color y movimiento, es vista por los alumnos como motivador, reforzando la concentración y la atención”.   
Uso de pizarras interactivas en enseñanza de inglés en 5to año EGB

El Centro Comenius de la Universidad de Santiago, ha desarrollado en los últimos años investigación respecto de la utilización de pizarras interactivas en la enseñanza de matemática (Villarreal, 2006). A partir de esta experiencia se extendió la utilización de la pizarra a la enseñanza de inglés en 2007, en un proyecto financiado por el Centro Nacional de Educación y Tecnología, Enlaces.

El proyecto busca observar (con grupos experimental y control) el nivel de aprendizaje de inglés de los alumnos, en este caso de 5to Año de EGB, al utilizar las pizarras siguiendo los objetivos curriculares del Ministerio de Educación. Asimismo, se busca generar recomendaciones generales y criterios específicos respecto del desarrollo de contenido digital para la enseñaza de inglés mediada por pizarra interactiva.

Esta experiencia apoya la enseñanza del actual currículum de inglés en Chile, que plantea un énfasis en la comprensión de la lengua inglesa, tanto oral como escrita. Un elemento central de la comprensión radica en tener un gran almacén léxico conformado por vocabulario de alta frecuencia de uso. De esta manera, de forma coherente con los planteamientos curriculares para la enseñanza de inglés, el principal objetivo curricular que se propone intervenir en este estudio es la comprensión, en específico la variable léxica que incide en su logro. 

El uso de la pizarra, como elemento multimedia, tiene la intención de mejorar y aumentar la presentación y ejercitación de léxico oral y escrito. Lo cual incide directamente el desarrollo del almacén léxico anteriormente mencionado. La pizarra, en la línea de una larga tradición de utilización de gráficos, elementos concretos y medios audiovisuales diversos, ayuda a recrear situaciones y contextos que dan sentido al lenguaje hablado y escrito que los alumnos aprenden y utilizan. 

La pizarra favorece la entrega de input lingüístico, estímulos graduados, estímulos auténticos, música, textos y multimedia. Al tiempo que por medio de sus capacidades gráficas permite resaltar, asociar, descomponer, recomponer, clasificar, palabras o componentes de ellas, de modo de hacer notar rasgos o patrones y aumentar la conciencia léxica (Lewis, 1997). 

En la enseñanza de inglés, la pizarra interactiva es utilizada para presentar lenguaje, oral y escrito, utilizando los recursos que posee para dirigir la atención de los alumnos hacia los textos y los elementos concatenados que se observan y escuchan. En este sentido recursos como subrayado con diversos colores, efectos y formas, además de la posibilidad de mover y recombinar, tanto por parte del profesor como por los alumnos que puedan salir frente al curso, son intensivamente utilizados. Lo mismo, ocurre con la posibilidad de incluir sonido asociado a distintos textos o figuras, lo que constituye una importante ventaja, especialmente en aquellas aulas donde el docente carece de un nivel apropiado de inglés. 

Por otra parte, la pizarra posibilita el diseñar un proceso educativo activo y de bajo nivel de ansiedad, donde lo lúdico puede jugar un rol importante, junto con el trabajo sistemático requerido por todo aprendizaje complejo. La pizarra además sirve de elemento motivador. Motivación que se encuentra no sólo en el atractivo visual y táctil, sino que en la estructura misma de las actividades a desarrollar, permitiendo que los alumnos ejerzan mayor control sobre los elementos con los que trabajan. (Huertas, et al. 1997).  

Una segunda línea de trabajo ha consistido en observar y documentar el proceso de dominio y apropiación que siguen los docentes con estas nuevas herramientas tecnológicas, para lo cual se emplea un enfoque etnográfico y la participación de un equipo de antropólogos y estudiantes de antropología.  

La Etnografía, como proceso y producto, corresponden a una forma de investigación cualitativa, que busca describir en detalle y significativamente la vida diaria y las prácticas culturales desde el punto de vista de la persona que forma parte de una situación (Bernard, 1994)

Todo estudio etnográfico se basa en la exploración de varias fuentes de datos, las que son interpretadas a la luz de un marco cultural. Que en este caso corresponde a la cultura escolar. Esta perspectiva integra de mejor manera la comprensión de la experiencia del usuario, permitiendo comprender las relaciones sistémicas que se establecen entre sujeto, herramientas tecnológicas y contexto, de allí su creciente utilización en el área de tecnología (Savenye & Robinson, 1996) 

Propuesta de intervención

Los primeros pasos apuntaron a la selección de 8 establecimientos, para ello se consideraron en primer lugar aquellos que habían participado el año anterior en la experiencia con matemática, de modo que disponían de pizarra, aunque no había sido utilizada por los docentes de inglés. En los establecimientos nuevos se dispusieron pizarras, todo ello gracias al aporte de la empresa privada que  colabora con este proyecto prestando a los colegios pizarras para que sean utilizadas durante la experiencia. 

De esta manera en cada institución se seleccionaron dos cursos de 5to Año de EGB, que corresponde al primer año de enseñanza obligatoria de inglés. En uno de ellos se ha trabajado con la pizarra interactiva, mientras que en el otro se trabaja con el libro de texto y cassette. De las 9 unidades de inglés para 5to básico, se desarrollarán recursos para 6 de ellas. 

Estos recursos consisten en unidades desarrolladas utilizando el programa que acompaña a la pizarra. Este programa permite la inserción y manipulación de diversos recursos, texto, gráficos, video, sonido y animaciones en flash. El programa además permite la presentación, segmentación y reconfiguración de elementos lingüísticos, tanto orales como escritos, permitiendo el almacenado y la reproducción de elementos multimediales, así como su manipulación por parte de los docentes y alumnos.

En forma paralela al desarrollo de prototipos de unidades de contenido, se procedió a la capacitación de los docentes en tres sesiones de trabajo de cuatro horas de duración cada una. En ellas se les informó del proyecto y se les capacitó en el uso de la pizarra interactiva, creando acuerdos en cuanto a las formas de comunicación y seguimiento. En estas sesiones se utilizaron los prototipos de las unidades, de manera obtener retroalimentación respecto de su usabilidad y pertinencia.  

Conclusiones

Al momento de escribir estas líneas, las 8 aulas experimentales ya comenzaron a desarrollar sus procesos de enseñanza y aprendizaje con las pizarras, sin embargo todavía restan más de dos meses de trabajo y observación, tiempo en el cual será posible articular conclusiones. Sin embargo podemos delinear algunas impresiones parciales del proceso. 

La capacitación a los docentes ha sido un factor clave que les ha permitido comenzar a utilizar la pizarra, ganando paulatinamente confianza para concentrarse en los objetivos de aprendizaje. La tendencia de los docentes en el aula ha sido utilizar la menor cantidad de funcionalidades de la pizarra, manteniéndose en terreno seguro. Sin embargo, de la totalidad de docentes, uno ya ha comenzado a estructurar su propio contenido. 

Las pizarras interactivas han causado mucho interés de parte de los alumnos, todos quieren tocarlas e interactuar con los contenidos, lo que ha generado mucho interés por participar, tal como se relata en las observaciones, los “alumnos quedan silenciosamente expectantes” esperando las actividades que vienen. Sin embargo se requiere de capacidad de gestión de grupo y de clase por parte del docente para poder articular apropiadamente las actividades con la pizarra.

Los alumnos, al igual que los docentes, necesitan de un tiempo de adaptación para el manejo de la pizarra, el que puede ser variable y extenderse por algunas sesiones, por tanto es necesario programar actividades que les permitan dicha práctica. 

Pese a que comenzar a utilizar la pizarra en el aula implica para los docentes un mayor grado de tensión, todos reportaron que se sentían complacidos con la experiencia, aunque hubieran tenido que enfrentar problemas de manejo o técnicos en el proceso. 

Los docentes apuntan a las posibilidades que la pizarra entrega en términos de poder generar asociaciones entre elementos gráficos y auditivos como elementos positivos para el aprendizaje y reforzamiento del vocabulario. 

Un elemento central para que la pizarra cumpla con su objetivo es disponer de soporte técnico en el establecimiento que les permita a los docentes centrarse en los objetivos de enseñanza. Al tener la pizarra, el computador y el proyector como elementos que funcionan al unísono, la necesidad de soporte aumenta. Así el ajuste del proyector y la calibración de la pizarra han sido dos temas técnicos recurrentes.  

La colaboración técnica de los alumnos ha resultado importante para los docentes. Ellos realizan sugerencias frente a dudas de los docentes, tomando actitudes proactivas de colaboración que deben ser canalizadas por los docentes.

Por último, podemos indicar que desde la experiencia en las aulas, la pizarra presenta ciertas ventajas coyunturales sobre otras tecnologías: reconoce la enseñanza a grupos y la centralidad del docente en el proceso escolar, dos elementos que siguen siendo claves en el dispositivo escolar actual, al tiempo que permite la introducción de recursos digitales a la enseñanza en aula.  
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