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ResumenX

Se presentan los resultados de un modelo
de intervencidn, basado en la utilizacién de
pizarras interactivas para promover la auto-
eficacia y la motivacién en el aprendizaje de
escolares con discapacidad motora severa que
reciben educacién especial. La intervencién
consistié en la realizacién de actividades
educativas semanales a 32 alumnos (6-21
afios), que a través de la integracién de com-
ponentes de software y hardware permitieron
trabajar los contenidos del curriculum de una
manera lidica y colaborativa. Las actividades
propuestas fueron filmadas y comparadas con
las clases regulares. Los resultados indican
un mayor grado de atencién sostenida, mayor
motivacién y disfrute de las actividades en las
clases interactivas. Asimismo, las entrevistas
realizadas indican una evaluacién positiva de
la intervencion respecto a la motivacion, inte-
raccién y autoeficacia en el aprendizaje.

Palabras clave: pizarras interactivas, educa-
cién especial, discapacidad motora, aprendizaje
colaborativo.

AbstractX

This article shows the results of an inter-
vention whose main objective was to enhance
learning motivation and self efficacy in chil-
dren with cerebral palsy attending to special
education. The program included 32 students
from 6 to 21 years old who participated in
weekly educative sessions. These sessions
incorporated learning activities using software
and hardware supports that addressed their cu-
rriculum content in a playful and collaborative
way. Each interactive session was recorded
and compared with regular classes showing an
increase in student’s motivation and enjoyment
of lessons. Moreover, children and teacher’s
interviews indicate a positive evaluation of the
intervention results in terms of their impact in
the group interaction, motivation and learning
self efficacy.

Key words: interactive whiteboard, spe-

cial education, motor disability, colaborative
learning.
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I. INTRODUCCION

La ensefianza de nifios con Pardlisis Cerebral (PC) es un trabajo complejo y desa-
fiante debido a las multiples necesidades educativas especiales (NEE) que presentan estos
menores. Tales NEE provocan que las estrategias instruccionales habituales no siempre
sean apropiadas para ellos, dificultando el proceso ensefianza-aprendizaje. En este con-
texto, la bisqueda continua de nuevas estrategias educativas que permitan ensefiar a los
nifios con PC de una manera mas efectiva resulta extremadamente relevante, si se quiere
desarrollar al maximo sus potencialidades.

Uno de los problemas que conllevan las rutinas regulares de ensefianza en estos nifios
es la dificultad para captar y mantener su atencidn. Esta dificultad no parece ocurrir
cuando se enfrenta al nifio a otro tipo de actividades como por ejemplo la televisiéon o
la computacién, sin embargo éstos no siempre pueden ser incorporados dentro de sus
rutinas de aprendizaje en la escuela.

Capitalizar este interés a través de la incorporacion de herramientas tecnolégicas como
la pizarra interactiva a la sala de clases puede ser una opcién muy provechosa para los
nifios con PC, debido a los miiltiples beneficios que ha demostrado su implementacién
en la ensefianza de nifios preescolares, y escolares sin discapacidades y en la de nifios
y jévenes con necesidades educativas especiales.

APRENDIZAIJE E INTERACCION

Las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) se han convertido, durante
las dos dltimas décadas, en una parte importante del proceso enseflanza-aprendizaje en
muchos establecimientos educacionales (Edwards, 2005). Pese a la reticencia inicial
respecto a la pertinencia de utilizar medios informéticos en nifios preescolares (3-5 afios)
hoy en dia se reconoce que, incluso a tan temprana edad, la exposicidn a experiencias
computacionales tienden a apoyar y favorecer el desarrollo cognitivo (en especial el
aprendizaje verbal) y social de los alumnos (Goodwin, Goodwin & Garel, 1996; Papert,
1980). De este modo, la investigacién en los dltimos 15 afios ha enfatizado que la utili-
zacién de computadores en la enseflanza preescolar y escolar representa una experiencia
de aprendizaje valiosa, especialmente cuando dicha tecnologia es utilizada de manera
pedagogica apropiada (Edwards, 2005).

En el caso de los nifios con necesidades educativas especiales, las TIC como he-
rramientas instruccionales también han demostrado ser titiles. Especificamente se ha
encontrado que la ensefianza por medios interactivos con formas, sonidos y animacién
incrementa la motivacidn, atencién y el tiempo que los alumnos con discapacidades
invierten en las actividades; del mismo modo que favorece tanto las habilidades de pre-
lectura como las de lectura (Boone, Higgins, Notari & Stump, 1996; Williams, Wright,
Callaghan, & Coughlan, 2002).

Las TIC tienen la capacidad de aumentar la naturaleza cognitiva de las experiencias
de aprendizaje y, en especial, la capacidad de los alumnos para comunicarse y expresarse
(Jones, 2007). Algunos estudios han mostrado que muchos alumnos son altamente capaces
para comunicarse con imdgenes, colores, sonidos y mtusica, pero que tienen dificultades
para hacerlo con palabras, por lo que los recursos multimedia parecieran ser necesarios
para estimular su pensamiento y creatividad, ademas de brindarles la posibilidad de rea-
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lizar maltiples intentos y recibir retroalimentacién contingente por las tareas realizadas.
Una educacién focalizada en fomentar la literacidad dnicamente a través de la escritura
y lectura puede cortar el proceso necesario para desarrollar una comunicacién exitosa.
Lo anterior no implica negar la importancia de la escritura y lectura con palabras, sino
manifestar que el enriquecimiento de las habilidades de literacidad en alumnos con dis-
capacidad a través de actividades multimediales puede proveer una alternativa de éxito
para aquéllos que les resulta dificil comunicarse tempranamente con medios tradicionales
(Vincent & Jones, 2007).

Hoy en dia no parece haber dudas respecto a que los computadores efectivamente
ayudan a los nifios a aprender. Sin embargo, la discusién se ha trasladado ahora a cémo
los recursos informaticos pueden ser utilizados para favorecer mds eficazmente el apren-
dizaje, dado que no todas las formas de la tecnologia pueden ser apropiadas para las
necesidades particulares de distintas poblaciones (Cook, 2003). Edwards (2005) encontré
que la integracién exitosa de esta tecnologia en la educacién estd influenciada por una
variedad de factores que incluyen el nivel de conocimiento computacional del profesor,
la seleccién apropiada del software con el que se trabajard, el acceso a tecnologia ac-
tualizada y la ubicacién de los computadores dentro de la sala.

El tipo de tecnologia y la ubicacién fisica dentro del aula parecen ser un aspecto
trivial, sin embargo este hecho tiene gran influencia dentro del proceso de ensefianza.
Aunque se ha demostrado que los computadores pueden ser una herramienta pedagdgica
efectiva, lo cierto es que la instruccién en formato de laboratorio, la escasez de equipos
y el tamafio de la pantalla dificultan la generacién de dindmicas interpersonales (Judge,
2001). Al ser el aprendizaje una actividad inherentemente social, resulta fundamental
tener la posibilidad de reforzar las propias creencias y pensamientos a través de las
respuestas o preguntas que otras personas realizan a la clase (aspecto extremadamente
relevante para los nifios con necesidades educativas especiales), actividad que se ve
fuertemente entorpecida cuando se trabaja individualmente con un computador (SMART
Technology, 20006).

Una alternativa a la utilizacién de computadores personales lo constituye la pizarra
interactiva; esta tecnologia ha demostrado ser particularmente util en la enseflanza de
preescolares, puesto que permite a los nifios escribir o dibujar directamente en la superficie
con los dedos, imprimir la imagen y/o grabarla en el computador. Desde una perspectiva
pedagdgica, las pizarras interactivas facilitan el aprendizaje activo de los menores, propi-
cian el trabajo grupal colaborativo (por su gran tamafio) y permiten la reutilizacién del
material y el posterior andlisis de la tarea realizada (debido a la posibilidad de grabar)
(Kennewell & Morgan, 2003).

La utilizacién de la pizarra interactiva en nifios con necesidades educativas especiales
resulta sumamente provechosa. En efecto, esta tecnologia sustentada por softwares apro-
piados parece ser 1til para nifios con diversos estilos de aprendizaje (auditivo, kinestésico,
visual) e incluso para nifios con déficits visuales, intelectuales o motores (SMART Tech-
nology, 2006). Los alumnos con discapacidad visual han demostrado beneficiarse de la
utilizacién de pizarras interactivas dentro de su clase, especificamente debido a su gran
tamafio, ya que los menores que usualmente no son capaces de ver las imdgenes en una
pizarra son capaces de visualizarlas e interactuar con ellas (Cooper & Clark, 2003 citado
en SMART Technology, 2006). En el caso de los alumnos con discapacidad intelectual,
la pizarra interactiva ha demostrado ser un medio efectivo de enseflanza para la lectura
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individual de palabras objetivo y el aprendizaje observacional de éstas cuando la leccién
se dicta grupalmente (Mechling, Gast & Krupa, 2007).

Los alumnos con discapacidad motdrica, a su vez, parecen beneficiarse de la instruc-
cién mediante la pizarra interactiva debido a que los ayuda a focalizar su atencién en la
leccién (debido al gran tamafio) y a interactuar con el material desplegado en la pizarra
a través de movimientos gruesos sobre la pantalla (Wood, 2001). Del mismo modo, se
han reportado experiencias exitosas de integracién de esta tecnologia en la ensefianza
de alumnos con problemas de memoria debido a la utilizacién de letras con fondo de
color y el mayor énfasis fonético que permiten las actividades realizadas en la pantalla
interactiva (Salintri, Smith & Clovis, 2002 citado en SMART Technology, 2006).

II. OBJETIVOS
Objetivos generales:

1. Fomentar el aprendizaje de los alumnos por medio del uso de actividades lidicas en
TIC interactivas.
2. Transferir las metodologias propuestas a los profesores de aula.

Objetivos especificos:

1.  Aumentar la participaciéon de los alumnos en clases a través de la pizarra interacti-
va.

2. Aumentar la motivacién de los alumnos en clases a través de la pizarra interactiva.

3. Aumentar la atencién de los alumnos en clases a través de la pizarra interactiva.

4. Aumentar la autoeficacia de los alumnos en clases a través de la pizarra interac-
tiva.

5. Propiciar en los profesores la utilizaciéon de diferentes elementos multimedia en la
pizarra interactiva.

6. Aumentar la autoeficacia de los profesores en el disefio de clases con pizarra inte-
ractiva.

III. METODOLOGIA

La intervencién tuvo una duracién de 4 meses y se realizé con un total de 32 alum-
nos entre 6 y 21 afios y cuatro profesoras, pertenecientes a cuatro cursos de una escuela
diferencial para trastorno motor de la Regién Metropolitana.

La estructura de las sesiones y realizacién de las actividades de la intervencion se
basaron en un tipo de metodologia activa y participativa. Fueron activas, porque los alumnos
desarrollaron las actividades educativas de manera dindmica y variada, al aprender los
contenidos del curriculum a través de juegos y actividades multimedia; y participativas,
porque los alumnos y las profesoras fueron los protagonistas centrales, tanto en el proceso
de disefio de las actividades como durante su ejecucion.
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IV. PROCEDIMIENTO

1. CONVOCATORIA: La convocatoria estuvo a cargo de la directora del colegio, quien
luego de recibir la propuesta del proyecto inicial realizé una seleccién de las profesoras
que participarian en la intervencién. La seleccion se efectud teniendo en consideracion
que al menos la mitad de las profesoras tuviera conocimientos computacionales y de sus
aplicaciones pedagégicas, de modo de que pudieran apoyar a quienes no contaran con
tales conocimientos previos. Las otras dos profesoras fueron escogidas de acuerdo a su
motivacién con la participacién en proyectos educativos, aun cuando no tuvieran cono-
cimientos formales en la aplicacién de la tecnologia. Una vez definidas las docentes, se
les invité a participar y se les hizo entrega de los consentimientos informados para ser
firmados por ellas y los apoderados de los alumnos de su curso.

2. PERIODO DE OBSERVACION: La intervencion se inicié con un periodo de observacion a
las profesoras y a los cursos participantes durante sus clases regulares de 45 minutos. La
observacién fue realizada una vez por semana, durante un mes, por dos psicélogas que
serian las encargadas de ejecutar la intervencién. El objetivo principal de esta etapa fue
conocer: a) la dindmica general de cada clase y curso; b) los contenidos que se estaban
abordando; c) las estrategias pedagégicas utilizadas por la profesora en el aula; d) el
funcionamiento individual y grupal de los alumnos en las actividades; e) la motivacion,
el disfrute y la atencién sostenida de los alumnos en las actividades realizadas.

El periodo observacional permitiria un primer acercamiento a los participantes y una
mirada global de la dindmica de clases. Con ello se lograria planificar las actividades
que serian utilizadas en las clases con pizarra interactiva y asi adecuar los contenidos
al nivel de cada curso.

3. INSTALACIONES: La pizarra interactiva fue instalada en el Centro de Recursos de
Aprendizaje (CRA) del establecimiento.

Para que todos los alumnos pudieran hacer uso de la pizarra interactiva, se utilizaron
diversos switches adaptados de acceso al computador y programas de barrido automético
de la pantalla. Los programas de barrido permiten el movimiento automatico del cursor
por los distintos elementos presentes en la pantalla, mientras que los switches adaptados
permiten emular el botén izquierdo del mouse y activar la zona que se desee. Se probaron
diferentes tipos de switches y adaptaciones de acceso, asi como distintas posiciones para
la comodidad de los alumnos (ver Imagen 1).

4. CREACION DE LAS ACTIVIDADES: Las actividades fueron disefiadas combinando moda-
lidades de trabajo individual y colectivo y se utilizaron reforzadores graficos, auditivos
y kinésicos. Las herramientas TIC contempladas fueron un PC, una pizarra interactiva
SMART Board modelo 680 y actividades multimedia disefiadas ad hoc.

Al inicio de la intervencion, las actividades fueron disefiadas por las psicélogas en-
cargadas, las que se regian por un esquema basico que se desprendia de las observaciones
en el aula y de las planificaciones entregadas por las profesoras respecto a contenidos
y objetivos de la sesién (de acuerdo al curriculo). La profesora de cada curso era la
encargada de ejecutar la clase ante los alumnos con el material entregado.
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Imagen 1

Dispositivos de acceso al computador utilizados en la intervencién

La estructura de cada sesion seguia los siguientes puntos:

a) Introduccién: Al inicio de la clase se entregaban indicaciones de lo incluido en la
actividad y de cémo realizarla, con reforzadores graficos y auditivos.

b) Desarrollo: se desarrollaba la clase en base a las actividades educativas disefiadas en
la pizarra de acuerdo a los diferentes contenidos propuestos.

¢) Cierre: Se finalizaba la sesi6n apoyandose en reforzadores graficos y auditivos para
dar un cierre a los contenidos y felicitar a los participantes.

Luego de seguir este esquema por un mes, se solicité a las profesoras que sugirie-
ran actividades para ser disefadas en la pizarra y luego se les entregaban convertidas
en actividades multimediales. Un mes después de utilizar este procedimiento de disefio
compartido, se les solicité a las profesoras que idearan y disefiaran sus propias actividades
multimedia de acuerdo a la estructura anterior.

5. COORDINACION: Se coordind una primera reunién informativa con las profesoras y
la directiva del colegio para explicar las actividades a realizar durante los cuatro meses
que duraba la intervencién con el uso de la pizarra interactiva. Para el procedimiento y
creacion de las actividades, se programaron reuniones semanales de 15 minutos entre la
profesora y las psicélogas. Durante la transferencia de conocimiento a las profesoras para
la creacion de sus propias actividades, se fij6 un horario semanal de 60 minutos para tra-
bajar como apoyo en la elaboracion de las clases. Este espacio permitiria a las profesoras
desarrollar sus habilidades en el manejo de la pizarra interactiva y en su software.
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6. DESARROLLO DE LAS CLASES: Se implementaron alrededor de seis sesiones por cada
curso participante. Al inicio de la intervencién se establecié una hora pedagédgica (45
minutos) para cada sesion. Sin embargo, debido a la necesidad de traslado (desplaza-
miento de sillas de rueda) y funcionamiento adecuado de las herramientas tecnolégicas,
este horario se extendié a 90 minutos por sesion, lo que soluciond las dificultades que
se presentaron.

La dindmica de clases con pizarra interactiva se desarroll6 al igual que en una clase
regular con la profesora jefe de cada curso participando como lider. La profesora guiaba
cada sesion a través de indicaciones de la tarea a cumplir. De acuerdo a la actividad, la
profesora otorgaba a los alumnos la posibilidad de trabajo individual o trabajo grupal
donde todos pudieran participar.

La toma de turnos dependia de la actividad. En el trabajo individual, cada alumno
tenia conciencia de su turno al aparecer su fotografia; en el trabajo grupal se hacfa una
ronda para que todos manejaran la pizarra interactiva.

7. TRANSFERENCIA: La transferencia de la responsabilidad en la creacién de actividades
fue un proceso gradual. Al inicio del proyecto, las psicélogas encargadas disefiaban
las actividades multimedia en base a los contenidos que las profesoras definian.
Posteriormente se les solicitd a las profesoras disefiar en papel las actividades de clase
y las psic6logas las convertian a formato multimedia, ensefidndoles el procedimiento.
Finalmente, las profesoras debian disefiar y crear sus actividades multimedia bajo la
supervision de las encargadas, las cuales revisaban las rutinas y corregian posibles
errores en el software.

8. DEVOLUCION DE LA INFORMACION: Una vez terminada la intervencion se realizé una
convivencia con los alumnos y profesoras participantes, ademds de los directivos del
colegio, donde se les dio a conocer los principales resultados de la intervencion y se les
agradeci6 su colaboracién.

V. PLAN DE EVALUACION

Para verificar el cumplimiento de los objetivos, se filmaron cuatro clases regulares
(una por cada profesora) de 45 minutos cada una. Luego, al finalizar la intervencion, es
decir, luego de tres meses de experiencia con la nueva tecnologia, se filmé nuevamente una
clase por cada profesora, esta vez dictada con la utilizacién de la pizarra interactiva.

Para sistematizar la informacién obtenida de los videos respecto al funcionamiento
grupal de los alumnos y de las profesoras se confeccioné una pauta global de evaluacion,
la que considerd los siguientes aspectos:

a) Atencion sostenida: apreciacion respecto al grado de atencién que el alumno estd
prestando a la actividad, inferida a través de sus miradas, comentarios, entre otros
aspectos.

b) Motivacion: grado en que cada alumno demuestra compromiso con la actividad, en-
tendida como disposicidn a repetir acciones, perseverar en la tarea, tratar de resolver
dificultades, o iniciar por si mismo actividades.

197



Estudios Pedagdgicos XXX VI, N° 1: 191-209, 2010
PIZARRAS INTERACTIVAS PARA UN APRENDIZAJE MOTIVADO EN NINOS CON PARALISIS CEREBRAL

¢) Disfrute: grado en que cada alumno demuestra estar disfrutando la actividad, enten-
dida como disposicion a sonreir, verbalizar o demostrar agrado comportamentalmente
(gritos o ruidos en el caso de nifios sin vocalizacion).

Una segunda fuente de datos para la evaluacién de la intervencién lo constituyé la
retroalimentacioén de los propios participantes. Para esto, se realizaron entrevistas indivi-
duales en profundidad a tres profesoras y a cuatro alumnos. Todas las profesoras fueron
invitadas para ser entrevistadas, pero una de ellas no pudo asistir por dificultades de
horario. Los alumnos fueron escogidos por conveniencia, de acuerdo a sus capacidades
para expresarse de manera verbal.

Las entrevistas a los alumnos tuvieron una duracién aproximada de 15 minutos cada
una, mientras que las de las profesoras una duracién aproximada de 30 minutos. Todas
las entrevistas fueron filmadas, previa autorizacién verbal de los alumnos y escrita de
los profesores. Los temas a indagar en las entrevistas se definieron de acuerdo a una
pauta semiestructurada y se refirieron principalmente a las ventajas y desventajas de la
utilizacién de la pizarra interactiva para el aprendizaje de los nifios.

Los datos emanados de las entrevistas fueron codificados y categorizados en funcién
de los temas comunes emergentes, y finalmente triangulados y complementados con los
obtenidos de las filmaciones.

VI. ESTRUCTURA DE LAS SESIONES

A continuacidn, se detallaran dos ejemplos de actividades que fueron implementadas
durante la intervencién. Las actividades prototipo son:

v Actividad 1: Equivalencias de dinero
v Actividad 2: Lectura funcional a partir de las sefiales del transito

1) ACTIVIDAD 1: EQUIVALENCIAS DE DINERO
—  Visualizacion en la pantalla interactiva de una de las pdginas de la actividad
— Descripcion

La actividad se desarrolla en torno a la aplicacién de equivalencias con billetes y
monedas chilenas. El inicio de la actividad permite repasar los valores de monedas y
billetes para posteriormente resolver algunos problemas simples. Los ejercicios consisten
en juntar un valor que se consigna en la pizarra, para el cual existen diferentes alterna-
tivas: sélo billetes, billetes y monedas o s6lo monedas.

La actividad puede ser llevada a cabo de dos maneras:

a) arrastrando las fotos de billetes o0 monedas a través de la pizarra hasta formar el
monto solicitado.

b) presionando debajo de cada moneda (o el switch adaptado) para que caiga la moneda
hasta la base de la pizarra.
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Imagen 2

Actividad 1 de equivalencias de dinero

$ 320 X /

4 -

Cada vez que cae una moneda se escucha el sonido qué esta hace al caer en una
alcancia.

Cuando el alumno ha formado correctamente el monto de dinero solicitado, la pro-
fesora presiona el simbolo de “visto bueno” y suenan aplausos. Cuando la respuesta es
incorrecta suena una trompeta que indica que la alternativa es errénea.

—  Objetivo

Conocer el valor de distintas monedas y billetes nacionales.
Conocer la equivalencia entre monedas y billetes.

—  Procedimiento

En esta actividad todos los alumnos participan de manera individual respetando su
turno, pero al mismo tiempo los compaifieros pueden ayudar de forma colaborativa al
compafiero que se encuentre desarrollando la actividad. Se fomenta el trabajo colaborativo
a pesar de trabajar individualmente. En el caso de los alumnos tetraparésicos, se utiliza
el programa de barrido automaético de la pantalla para que éstos puedan seleccionar au-
tonomamente la alternativa que resuelve el problema.

— Materiales
Pizarra interactiva, switches adaptados, tablet PC y Vara de esponja.

Los programas utilizados son: Software Notebook 10, Audacity (sonido) y Kang-
hooru (barrido).
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**inks Programas
http://www?2.smarttech.com/st/en-US/Support/Downloads/SBS/NBSv10WinEval.htm

http://audacity.sourceforge.net/
http://www.xtec.cat/~jlagares/indexcastella.htm

2) ACTIVIDAD 2: LECTURA FUNCIONAL A PARTIR DE LAS SENALES DEL TRANSITO

—  Visualizacion en la pantalla interactiva de una de las pdginas de la actividad

Imagen 3

Actividad 2 de lectura funcional

— Descripcion

La actividad estd enfocada al trabajo con las Sefiales del Transito. A partir de esto se
trabajan actividades de diversa dificultad tales como ordenar oraciones, completar palabras,
lectura y comprensién de textos cortos, términos pareados y también identificacién de
nombres. Para lograr estas tareas se presentan diversos estimulos fotograficos e iconicos
que deben ser identificados, arrastrados o seleccionados para dar una respuesta. En los
términos pareados, los alumnos pueden rayar con sus dedos o con un ldpiz digital para
resolver el problema; para ordenar las oraciones pueden usar sus manos para arrastrar
las palabras y organizar con sentido la oracién al ritmo de la miisica.

—  Objetivo

Ejercitar el proceso de la lectura a nivel funcional con las Sefiales del Transito.
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—  Procedimiento

Se disefiaron paginas adaptadas para cada nivel de aprendizaje. En este caso, se
encontraban trabajando paralelamente cuatro niveles de aprendizaje que pudieron ser in-
tegrados a través de esta metodologia. Se realizaron turnos que posibilitaron el desarrollo
individual de cada alumno, permitiendo el espacio al trabajo grupal para solucionar las
dificultades. Para que todos puedan resolver estos ejercicios, se utiliza el programa de
barrido en la actividad para que el alumno decida cudndo hacer click y pueda resolver
el problema que se le presenta.

—  Materiales

Pizarra interactiva, switches adaptados, tablet PC y vara de esponja.
Los programas utilizados son: Software Notebook 10, Audacity (sonido) y Kang-
hooru (barrido).

** inks Programas
http://www2.smarttech.com/st/en-US/Support/Downloads/SBS/NBSv10WinEval.htm
http://audacity.sourceforge.net/

http://www.xtec.cat/~jlagares/indexcastella.htm

VII. ANALISIS DEL PROCESO

El presente andlisis tiene por finalidad dar a conocer los resultados provenientes de
dos fuentes de evaluacién de esta intervencion: a) la comparacién de las filmaciones
realizadas a clases regulares versus las realizadas a clases con pizarra interactiva y b) las
opiniones de los participantes entregadas durante las entrevistas individuales al finalizar
el proceso.

A) COMPARACION DE FILMACIONES A CLASES REGULARES VERSUS CLASES CON PIZARRA

El andlisis de las filmaciones de clases regulares y clases con pizarra interactiva
indica que, en términos generales, existe un cambio en la dindmica global de la clase.
Las clases regulares son de ritmo lento, con actividades individuales donde la profesora
se focaliza en un alumno con una actividad acorde a su nivel de aprendizaje, mientras los
demds alumnos esperan su turno. Asi, la clase de desarrolla de manera pausada, donde
cada alumno desarrolla una actividad por una fraccién limitada de tiempo y debe esperar
varios minutos hasta que le toque nuevamente su turno. Las clases con pizarra interactiva,
en cambio, tienen un ritmo rdpido, la profesora se dirige al curso como una totalidad,
y si bien existen actividades especificas para cada nivel de aprendizaje y cada alumno
tiene su turno para responder, todos los demds compafieros pueden ver su respuesta y la
correccion de ésta, por lo que las actividades tienen continuidad y dinamismo.

Otro aspecto observado en las clases regulares es la limitada focalizacion de la
atencion por parte de los alumnos. Al desarrollarse las actividades mayoritariamente
de manera individual la atencién y concentracién se limita al desarrollo de la actividad
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propia y durante el tiempo en que la profesora estd guiando su ejecucion, pero mientras
la actividad estd siendo desarrollada por el compaiiero, los alumnos dejan de atender y
su concentracién en el trabajo propio también decae. Lo anterior se evidencia en que
la mayoria de los alumnos que esperan su turno no dirigen la mirada hacia la actividad
desarrollada por el compafiero, y quienes lo hacen, desde el dngulo en que se encuentran,
no pueden observar la respuesta de €ste. En consecuencia, los alumnos dirigen su mirada
a otras partes de la sala o bien interactiian entre ellos en otros asuntos, limitando incluso
la atencién hacia la propia actividad educativa a desarrollar.

En las clases con pizarra interactiva, en cambio, se aprecia un mayor grado de
atencién en las actividades propuestas. Esto se ve reflejado en la actitud corporal que
presentan la mayoria de los alumnos durante el desarrollo de las clases, con su mirada
atenta hacia la pizarra y hacia los dispositivos de acceso adaptados para la interaccién con
ésta. La mirada, los comentarios y/o vocalizaciones son congruentes con lo que se estd
desarrollando en la pizarra, lo que demuestra interés en la actividad que estan ejecutando
individualmente. Estos comportamientos también ocurren cuando la actividad estd siendo
desarrollada por los compafieros. Esta mejora en la atencién, en comparacién a las clases
regulares, es particularmente mds notoria en el caso de los nifios con tetraparesia que
ademds poseen anartria (ausencia de habla). En ellos se observa una clara direccién de
su mirada y comportamientos no verbales contingentes con la clase que dan cuenta de
que estan siguiendo plenamente las actividades desarrolladas.

La interaccion grupal también se vio alterada en las clases con pizarra interactiva en
comparacién a las clases regulares. En estas dltimas habia escasa interaccién entre los
alumnos, ocasionalmente habia intercambio verbal entre aquéllos que podian vocalizar,
pero muy escasa comunicacion con los compafieros con los cuadros motores ms severos.
Estos alumnos permanecian en su sector de la sala y durante la clase interactuaban casi
unicamente con la profesora cuando le tocaba su turno (1 6 2 veces durante la clase). En
las clases con pizarra interactiva, en cambio, se observa una mayor interaccién entre los
alumnos y la profesora. Cuando el alumno que estd respondiendo no sabe la respuesta
correcta, los compaiieros que observan lo ayudan, lo aplauden, rien cuando es acertada
o le corrigen o hacen sefias (o ruidos) cuando es errénea. Los dispositivos de acceso
adaptados para los alumnos con cuadros motores mds severos ayudan a esta interaccion,
puesto que los alumnos indican a la profesora cuando el compafiero tetraparésico quiere
contestar y todos pueden observar cudl es la respuesta que éste da.

Otro elemento que se desprende de los videos es la mayor motivacion de los alum-
nos al trabajar con la pizarra interactiva en comparacién a las clases regulares. En las
clases con pizarra interactiva se observa un mayor grado de compromiso con la clase,
para terminar su actividad, repetirla, compartirla con sus compafieros y aprovechar cada
momento para acercarse a la pizarra y responder a su turno. En muchas ocasiones, a pesar
de equivocarse, los alumnos perseveran en su tarea hasta lograr el resultado esperado y
hacer las cosas bien. Incluso, cuando surgen situaciones problemadticas entre todos buscan
soluciones para resolverlas, lo que conlleva finalmente a sortear la dificultad en beneficio
del avance del grupo. La motivacién se aprecia también en el esfuerzo fisico que reali-
zan para manipular la pizarra por si solos. Al parecer, interactuar con la pizarra, mover
un objeto o presionar un switch por si mismos, aun cuando les exige mucho esfuerzo,
es una actividad que desean realizar, por lo que no cesan hasta conseguirla. Se aprecia
también, que aunque se les ofrece ayuda para ejecutar estas labores, la mayoria de los
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alumnos no desea ser ayudado y muestran gran satisfacciéon cuando logran realizar las
actividades de manera auténoma. En las clases regulares, no se aprecia, sin embargo, tan
alta motivacién. Los alumnos se esfuerzan cuando la profesora los incentiva, pero no se
aprecia una motivacion intrinseca por realizarlas.

Finalmente, respecto al disfrute de las actividades, se puede apreciar que en las clases
con pizarra los alumnos parecen entretenerse y divertirse mas que en las clases regulares.
En las clases con pizarra interactiva se observan risas, la participacion constante de los
alumnos, incluso ansiedad por salir a la pizarra y resolver actividades. En otros casos,
cuando los alumnos observaban el turno de otros compafieros, lo alentaban a seguir o
ellos mismos intentaban responder la actividad.

En sintesis, es posible sefialar que en comparacion a las clases regulares, en las clases
con pizarra interactiva se observa un aumento significativo en la motivacion, atencion,
interaccién y entretencion de los alumnos.

B) OPINIONES DE LOS PARTICIPANTES RESPECTO A LA INTERVENCION
1) Aspectos positivos de la intervencion con pizarra interactiva

Esta categoria retine aquellas opiniones de los participantes respecto a las utilidades
de la intervencién educativa con pizarra interactiva. Tales beneficios se refieren princi-
palmente a efectos en la dindmica de la clase, efectos en la dindmica grupal del curso y
efectos en los alumnos de manera individual.

i) Efecto en la dinamica de la clase:

Los alumnos participantes sefialan que la intervencion con pizarra interactiva hace
que la clase sea mds entretenida, mds divertida e interesante que las clases regulares.
Asimismo, sefialan que las actividades multimedia hacen mas facil el aprendizaje.

Lo anterior se puede apreciar en las siguientes citas:

“(con pizarra interactiva) se pueden hacer clases interesantes (...) se puede dibujar (...) nos
reimos, hicimos todas esas cosas (...) y aprendimos también”. (Alumno 2, p. 2).

“en la sala estamos mds aburridos, y acd con la pizarra (...) acd es distinto poh, acd es mds
divertido (...)”. (Alumno 4, p. 2).

La apreciacién de los alumnos es compartida por las profesoras, quienes resaltan la
versatilidad que permite la utilizacién de pizarras interactivas en la sala de clase, espe-
cificamente la posibilidad de disefiar actividades mds apropiadas y personalizadas para
cada niflo, independientemente de la severidad de su trastorno motor o cognitivo.

En este sentido, una profesora sefiala:

“(...) rompes la barrera de la dificultad motora primero, rompes la barrera del alcance en
el espacio... aun cuando ocupen la media pizarra hacia abajo, ya les agranda el espacio, el
alcance de movimiento (...) Tienes ahi integrado quizds una sesion de terapia ocupacional,
una sesion de kinesiologia (...) a parte del contenido que tii puedes trabajar en la misma
pizarra (...) (Profesora 1, p. 3).
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De la cita anterior se desprende el caricter mds dindmico de las clases con piza-
rra interactiva, el cual estd dado por la creatividad con la que se use el recurso y las
actividades multimedia que se disefien en él. De este modo, las profesoras seflalan que
dependiendo del objetivo que se propongan, las actividades pueden servir a propdsitos
muy diversos: desde desarrollar habilidades motoras hasta practicar habilidades cognitivas;
y éstas pueden ser adecuadas segln las caracteristicas de cada alumno.

ii) Efecto en la dindmica grupal:

Esta subcategoria reline aquellas percepciones de las profesoras y alumnos respec-
to al efecto que tuvo la intervencién con pizarra interactiva en la dindmica grupal. En
particular, las profesoras seflalan que este recurso metodoldgico genera que el grupo se
cohesione y se apoye mutuamente, fomentando la interaccién y comunicacién entre los
comparfieros.

Lo anterior se ve ejemplificado en la siguiente cita:

“yo creo que efectivamente el uso de la pantalla hace que el grupo se cohesione, hace que
el grupo se apoye. Estdn todos pendientes de lo que el compaiiero estd haciendo, algunos ya
saben la respuesta, hasta se anticipan en los aplausos y en el ‘cua cua cua’ (sonido de error),
lo que no sucede creo yo con un trabajo que uno hace en una sala, donde cada uno de ellos
en el fondo es un mundito que estd trabajando aparte. Creo que con esto (la intervencion)
se logra, que si bien es cierto cada uno estd trabajando solo, también estdn en un macro,
trabajando juntos, se apoyan y se motivan (...). (Profesora 3, p. 4).

Este efecto en la dindmica grupal no se aprecia explicitamente en el discurso de los
alumnos entrevistados, pero puede verse de manera implicita en comentarios tales como
el siguiente:

“Me gustaba mds (las clases con pizarra interactiva) porque a veces lo aplaudiamos a “Ma-
nuelito” (...) a veces a mi (...)”. (Alumno 1; p. 3-4).

En la cita anterior se observa que el nifio reconoce el valor de la interaccién del
grupo en comparacion a las clases regulares.

iii) Efecto en cada alumno:

Esta subcategoria contempla las impresiones de los participantes respecto al efecto
que la intervencidn con pizarra interactiva tuvo en ellos. Los alumnos destacan princi-
palmente los efectos de la intervencién en su estado de dnimo durante la clase, asi como
efectos en su sentido de autoeficacia y en el aprendizaje.

Lo anterior se ve ejemplificado en las siguientes citas:

“Me parecio bien (la intervencion) (...) lo hice bien y lo trabajé solito (...) igual me costo,
pero me gusto (...) con pizarra aprendo mds, si, y lo hago muy bien”. (Alumno 1, p. 1-2).

“me sale mds fdcil aprender, porque las cosas que yo no las entiendo y las veo ahi en la
pizarra y me sale mds fdcil aprender”. (Alumno 4, p. 3).
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“(En las clases con pizarra interactiva estdbamos) contentos, felices, aprendi (...) La tia hacia
actividades y todos la hacian bien (...) Ayuda a que aprendamos mds cosas, que sepamos mds
cosas, que trabajemos mds ahi, que le pongamos mds empeiio”. (Alumno 3, p. 2-3).

De las anteriores citas se desprende que los alumnos entrevistados sefialan haber
estado contentos y felices durante las clases con pizarra interactiva, ademds de sentirse
orgullosos cuando podian resolver las actividades por si solos. Destacan también el efecto
positivo en el aprendizaje.

Las profesoras, por su parte, destacan los efectos de la intervencién con pizarra
interactiva en la motivacién de los alumnos y en su autoestima. También mencionan los
efectos positivos de la intervencién sobre la concentracién y atencién de los alumnos en
comparacion a las clases regulares. Esto contribuiria, en opinién de las entrevistadas, a
un mejor aprendizaje.

Lo anterior se evidencia en las siguientes citas:

“(la pizarra) es un recurso metodologico muy motivador para los chiquillos (...) eso es lo
importante para ellos, poder hacer cosas con sus manos, subirles la autoestima (...) se pueden
hacer cosas que a lo mejor ellos nunca pensaron que podian hacer, y desde ese punto de vista
es muy importante”. (Profesora 2, p. 2).

“La motivacion que produce una pizarra interactiva, con los colores, con lo que es multimedia,
a los chiquillos le aumenta la atencion, la concentracion (...) En relacion a los aprendizajes,
especificamente en el drea en que yo la utilicé (lenguaje y comunicacion) yo diria que avan-
zaron un 100% (...) Objetivamente vimos que ellos ordenaron oraciones en forma correcta,
abordaron lectura global, que asociaron una palabra con lectura total o global a un significado
(...) estoy muy contenta”. (Profesora 1, p. 3).

Del discurso de las profesoras se desprende que reconocen el alto poder motivador
de las actividades disefiadas en la pizarra interactiva, ademas del sentido de autoeficacia
que les generd a sus alumnos ser capaz de manipularla y emitir respuestas de manera
auténoma. Esto, en opinién de las entrevistadas habria potenciado el aprendizaje de los
alumnos al generar un mayor esfuerzo, atencién y concentracion en las actividades.

2) Aspectos a mejorar en la intervencion con pizarra interactiva

En esta segunda categoria se exponen las opiniones de los entrevistados en relacion
con los aspectos susceptibles de ser mejorados en la intervencién. Destacan temas de
caricter técnico y aspectos de implementacién que interfirieron en el 6ptimo desarrollo
de las actividades.

i) Aspectos técnicos:

La presente subcategoria detalla los elementos que, en opinién de las profesoras
entrevistadas, dificultaron el trabajo durante el proceso. Aparece como principal obstacu-
lizador la altura de la pizarra, la que debido a su ubicacién, medio metro sobre el suelo,
permitia que los nifios utilizaran sé6lo la mitad inferior de ésta (debido a que la mayoria
de los alumnos estaban sentados en sillas de ruedas). Asimismo, el hecho de tener que
trasladarse desde las salas regulares a la sala donde se ubicaba la pizarra interactiva es
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visto como un problema debido a que en ese lugar no se encuentran todos los implemen-
tos que los alumnos necesitan para ejecutar las actividades (mesas adaptadas, sujetadores
que los mantienen en posicién corporal correcta, entre otros).

Lo anterior se ve graficado en las siguientes citas:

“(...) alld (sala regular) tenemos todos los recursos, tenemos las mesas adecuadas, si nos
falta algiin material como para implementar en el minuto en la actividad que se necesita para
algiin nifio, uno va y sabe donde lo tiene, va y lo toma. Acd eso uno no lo podia prever, y a
veces surgen estos imprevistos y no teniamos el material en el minuto”. (Profesora 2, p. 4).

“(...) la altura de la pantalla, yo creo que habria que regularla (...). Pero efectivamente eso
les complica a los chicos que no pueden acceder a la pantalla por las sillas (...)”. (Profe-
sora 3, p. 2).

Los alumnos entrevistados concuerdan en considerar un obstaculizador la ausencia
de sus implementos habituales, debido a la incomodidad que les generaria. La altura de
la pizarra no fue mencionada por los alumnos como una dificultad.

La siguiente cita refleja la opinién de los alumnos entrevistados:

“En la sala, el otro dia, dijeron (los comparieros) que les gustaba venir, pero era muy inco-
modo moverse pa’ alld y pa’ acd... Es mds fdcil trabajar en las clases normales porque uno
estd acomodado en la mesa. (Alumno 2, p. 1).

Respecto al disefio de las actividades propiamente tal, se menciona que éstas me-
jorarian si se eliminaran las figuras con animacién flash, debido que en opinién de las
profesoras entrevistadas, éstas distraerian a algunos alumnos. Lo anterior se ve ejempli-
ficado en la siguiente cita:

“Quizds bajaria un poco los distractores, en el sentido de los elementos que hablan y se
mueven, dependiendo de los alumnos (...). Hay algunos nifios que se distraen mucho con
estos elementos de presentacion”. (Profesora 1, p. 8).

Algunos alumnos comparten esta opinién y otros sefialan que las actividades les
gustaron tal cual eran. Tal como es posible apreciar en el siguiente extracto:

“(...) igual nos entretuvimos harto, pero yo encontraba que algunas veces los nifios nos dis-
traiamos(...) porque esa nifia, esa nifia que saltaba, que corria, la nifia que aparecia alli en
la pantalla cuando haciamos la actividad de matemdticas”. (Alumno 3, p. 1).

“Me gusto trabajar con las monedas, después trabajar el sistema respiratorio, circulatorio

(...) me gusté muchisimo (...) los sonidos (...)”. (Alumno 1, p. 1).

De las entrevistas realizadas se desprende que para algunos nifios las animaciones
flash pueden resultar distractores, especialmente aquéllos con problemas de discrimina-
cioén visual. Sin embargo, para otros nifios estos elementos pueden resultar motivantes
y entretenidos.

ii) Implementacion:

La subcategoria implementacion se refiere a aquellos factores de implementacién de
la intervencién que dificultaron el éptimo desarrollo de las actividades. En especial, se
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destacan las dificultades de coordinacién entre las profesoras participantes del estudio y el
poco tiempo y espacio para compartir, dentro de la jornada laboral, tanto las dificultades
como los aciertos que se iban teniendo en el transcurso de la intervencién.

Tales impresiones pueden observarse en las siguientes citas:

“Mira, yo creo que por un lado falta tiempo acd en el colegio, porque nunca tuvimos un
tiempo destinado a preparar actividades para pantalla, entonces creo que ese fue uno de los
grandes peros. Tampoco pudimos reunirnos con las otras chiquillas, por un tema de horario
por tema de tiempo dentro del colegio (...) En ese sentido, pero creo que hubiera sido muy
enriquecedor haber tenido una instancia de poder habernos reunido con las chiquillas una
vez a la semana (...)". (Profesora 3, pp. 1-2).

En este sentido, las profesoras destacan como principal obstaculizador para el dptimo
funcionamiento de la intervencién el escaso tiempo que poseen los profesores dentro de
su jornada laboral para poder disefiar actividades en una pizarra interactiva. Si bien se
reconoce que una vez realizadas, las actividades pueden reutilizarse como plantillas, al
inicio del trabajo requiere mucho tiempo y dedicacién. Asimismo, en el caso de la inter-
vencidn, sefialan que este trabajo podria haber sido mds llevadero si hubiese existido la
instancia de poder compartir con las demds profesoras participantes aprendizajes, datos
o informacién para el desarrollo de las actividades.

VIII. DISCUSIONES' Y CONCLUSIONES

La intervencién “pizarras interactivas para un aprendizaje motivado” tuvo un efecto
positivo en la motivacién, interaccion, atencién sostenida y disfrute de las actividades por
parte de los alumnos con discapacidad motora participantes en el estudio. Tales resultados
son concordantes con lo que sefiala la teoria, respecto a que las TICs, como medio de
aprendizaje, incrementan la motivacidn, la atencién y disminuyen el tiempo invertido en
la realizacion de las tareas (Edwards, 2005).

El aporte de la intervencién con pizarra interactiva en el dmbito de la discapacidad
motora expande los resultados obtenidos en la educacién regular al permitir atender,
mediante un disefio de actividades individualizadas, distintos tipos de discapacidades
concomitantes que son frecuentes en los alumnos con trastorno motor (visuales, cognitivas,
auditivas, entre otras). La versatilidad de las actividades disefiadas y los dispositivos de
acceso adaptados al computador permiten, ademds, disminuir la barrera del movimiento
para potenciar el aprendizaje en todos los alumnos.

Un elemento que emergié como obstaculizador dentro del proceso, y que ademas es
un factor reconocido en otros estudios (e.g., Edwards, 2005; Judge, 2001), es la ubicacién
fisica de la herramienta tecnoldgica utilizada, que en este caso fue la pizarra interactiva.
La ubicacion fisica de la pantalla, medio metro sobre el suelo, impidi6 su éptimo funcio-
namiento dado que los alumnos sélo alcanzaban a tocar la mitad inferior de la pizarra.
Asimismo, la instalacién de la pantalla en el centro de recursos del aprendizaje del esta-
blecimiento fue un factor que interfirié en el correcto funcionamiento de la intervencion,
puesto que fue necesario suspender varias sesiones debido a que el colegio requeria utilizar
la sala para realizar reuniones de apoderados, consejos de profesores, entre otros, lo que
afect6 la continuidad de las clases planificadas. Lo anterior pone en evidencia, que el
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espacio fisico y la ubicacién especifica de la pantalla en el establecimiento educacional
es un hecho importante a la hora de proponer una intervencién de este tipo.

Un segundo elemento que aparece como obstaculizador, lo constituye el escaso tiempo
que los docentes poseen para disefiar actividades en la pizarra interactiva, reunirse con
los encargados del proyecto y las demds profesoras participantes para compartir experien-
cias. De lo anterior se desprende la necesidad de incorporar a la intervencién propuesta
un periodo de capacitacién docente paralelo a la intervencién, de modo que el tiempo
destinado a ésta esté contemplado y garantizado en su jornada.

En este mismo sentido, la comunicacion con las profesoras debe ser directa, es decir,
un trabajo conjunto entre el equipo encargado del proyecto y las profesoras participantes,
de modo de disefiar e implementar, sin intermediarios, las tareas a realizar. Asimismo,
es recomendable para este tipo de intervenciones mantener continuamente reuniones
colaborativas entre todos los participantes, ya que son instancias muy necesarias para el
intercambio de experiencias, informacién y materiales.

Los elementos que permitieron un positivo desarrollo del proyecto estdn relacionados
a las caracteristicas de las pizarras interactivas, ya que éstas permiten la accesibilidad para
todos, incluyendo a nifios con PC severa sin mayores problemas. Esto se hizo posible
gracias a la utilizacién de diferentes dispositivos adaptados de acceso al computador que
permitieron que todos los alumnos pudieran participar de las actividades y emitir sus
respuestas de manera auténoma.

También, las caracteristicas propias de la pizarra facilitan la posibilidad del uso de
diversos softwares educativos y de entretenimiento, lo que asemeja el funcionamiento de
un computador tradicional, pero de manera interactiva. En este sentido, es preciso enfati-
zar que no es la pizarra interactiva por si misma la que genera el impacto positivo en la
ensefianza de los alumnos con discapacidad motora, sino todas las actividades interactivas
que ésta permite disefiar. Lo anterior implica, que para lograr resultados positivos como
los obtenidos se requiere un disefio planificado de actividades que consideren los objeti-
vos de las profesoras y las necesidades particulares de cada nifio para crear actividades
claras, didicticas, interactivas y entretenidas.

Finalmente, es posible sefialar que los resultados obtenidos en la intervencién ge-
neraron en las profesoras participantes, y en los docentes del colegio en general, una
valoracién muy positiva de la pizarra interactiva y las actividades multimedia desarrolladas
en ésta. La positiva evaluacién de la experiencia por parte de los participantes, asi como
su incorporacién y apropiacién de los recursos tecnoldgicos al final del proceso hacen
proyectar resultados favorables respecto a la trasferencia de lo aprendido a su quehacer
cotidiano en clases.
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