2. ESTADO DEL ARTE

Por las caracteristicas y el alcance del proyecto, el presente estado del arte se divide en
dos bloques, en los cuales es necesario establecer referentes y conocer la informacién y
soluciones disponibles actualmente. Dichos bloques son: (1) metodologias de

investigacion y disefio y (2) herramientas ludicas educativas para niflos con o sin DV.

21 METODOLOGIAS DE INVESTIGACION Y DISENO

2.1.1 Enfoques de investigacién en discapacidad

La investigacion convencional en que las personas con discapacidad actuan como objetos
de investigacion, es decir, como fuente de datos o informacién, ha sido considerada por la
poblacién con discapacidad como opresiva y, desde su percepcién, parte del problema
mas que fuente de soluciones [51], [52], [53]. Para contrarrestar esta situacion han
surgido otros enfoques investigativos que replantean el rol que asumen los usuarios o
beneficiarios de los productos en los procesos. Uno de estos es la Investigaciéon
Participativa (IP), que permite entender la generacion del conocimiento en términos de
coproduccién, ajustandose mejor a lo que establece el Plan Municipal de Discapacidad

del Municipio de Medellin en materia de investigacion [8].

La IP en el campo de la ingenieria en rehabilitacion puede resumirse en el lema que ha
sido bastante defendido en el Movimiento por los Derechos de las Personas con
Discapacidad: "Nada sobre —o para- nosotros sin nosotros" [10]. La IP encuentra su
justificacion en términos pragmaticos y en ideales de equidad, reconociendo el valor del
conocimiento que parte de la experiencia y la capacidad de la poblacién de analizar sus
propias situaciones y proponer soluciones [54]. El conocimiento y los productos
generados a partir de metodologias participativas tienen ventajas respecto a las

convencionales en cuanto a su relevancia, validez, usabilidad, calidad, sostenibilidad y
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apropiacion [51], [55], [56], ademas de ayudar a reducir las brechas culturales entre los

actores participantes y a encontrar fuentes y nichos potenciales de innovacion [57].

La principal diferencia entre la investigacion convencional y participativa radica en el
“‘quién”. Quién lleva a cabo la investigacion, quién define, analiza, representa, elige,
genera, posee y actua en la misma. Mas que los métodos, lo que cambia es la actitud de
los investigadores y el enfoque de la investigacion que es abordada desde la base de la
comunidad (conocido en inglés como bottom-up approach) [54], [55]. Esto puede
resumirse como “investigar con en lugar de que investigar en la comunidad” [55], [56].
Con procesos participativos, los resultados de la investigacion son tan sélo una parte de la
accién transformadora, ya que el proceso mismo genera un impacto positivo al promover

la inclusidn y participacion auténticas.

En el plano metodolégico, la IP acude a metodologias con mayor caracter reflexivo,
flexible e iterativo. Por su parte, el papel de los investigadores migra de ser el de
observadores objetivos a ser facilitadores y catalizadores de procesos que adelanta la
comunidad. Basado en sus experiencias, el National Institute of Environmental Health
Sciences (NIEHS) propone 6 principios para la participacion: (1) promover una
colaboracién activa y la participacion de la comunidad en cada etapa de la investigacion,
(2) fomentar el aprendizaje mutuo, (3) asegurar que los proyectos sean conducidos por la
comunidad, (4) difundir los resultados en términos utiles para todos los colaboradores, (5)
asegurar que las estrategias de investigacidon e intervencion sean culturalmente
apropiadas y (6) definir la comunidad como un ente con identidad propia [56], [57]. El
proyecto FORTUNE, por su parte, recopild informacién y analizé experiencias de
participacién de usuarios de ayudas técnicas en proyectos de investigacién y desarrollo.
Como uno de sus resultados propone siete principios que deben regir la participacion de
dichos usuarios y que se refieren a: (1) cooperacion, (2) basado en organizaciones de
usuarios, (3) igual remuneracion, (4) accesibilidad, (5) personal -cualificado, (6)

planificacién y (7) implicacién desde el principio [58].

En sintesis, para hacer que una investigacion tenga el caracter participativo se requieren
dos acciones paralelas: (1) mayor conocimiento de las necesidades y prioridades reales

de la comunidad, definidas con la misma y (2) asegurar que la comunidad pueda tener
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una participacion efectiva a lo largo del proceso, y pueda incluso replantear el proceso
mismo [54], [57], [59].

De las tendencias del Movimiento de los Derechos por las Personas con Discapacidad ha
surgido una division en cuanto a la forma en que se concibe el deber ser de la
investigacion en discapacidad, de donde sale otro tipo de investigacion conocida como
Investigacién Emancipadora. Segun ésta, las personas con discapacidad (PCD) deben
controlar, dirigir y gestionar (mas que solo participar en) la investigacién, mientras la
comunidad cientifica estd al servicio de ellos y bajo su direccién, de modo que la
investigacion es parte de la liberacion puesto que existe la conviccién de que la
discapacidad es una creacion social que se refleja en las barreras fisicas y sociales que
existen. Mas que una metodologia, la investigacién emancipadora refleja la lucha de las
personas con discapacidad por hacer valer sus derechos a través del control sobre los
procesos de decision que los afectan. ldeoldégicamente la investigacion emancipadora se
fundamenta en consideraciones como: (1) es inaceptable la idea de que el investigador es
el experto y que tiene el poder de formular el proceso en cada etapa, (2) la forma de hacer
investigacion en discapacidad ha sido opresiva y ademas irrelevante de acuerdo con las
necesidades de la poblacién, fallando en su objetivo de mejorar la calidad de vida y (3) el
punto de partida de la investigacion debe ser la agenda definida por la comunidad, entre
otras [51].

Muchos aspectos tienen coincidencia en la investigacién de tipo participativa y la
emancipadora, y el enfoque cualitativo en la segunda no es propiamente lo que las
diferencia, lo cual suele ser un punto comun de confusién, ya que la investigacion
emancipadora en realidad puede abarcar tanto enfoques cualitativos como cuantitativos.
La principal diferencia es que la Investigacion Emancipadora va mas alla de la IP en el
sentido de que busca modificar las relaciones sociales en la produccion de la
investigacion, mas concretamente las estructuras de poder, otorgandolo todo a las
personas con discapacidad. Los defensores de este enfoque argumentan que, si bien la
IP puede aportar al modelo social de la discapacidad, no esta inherentemente asociada a
él. La Investigacion Emancipadora no es solo un proceso de empoderamiento como en el
enfoque participativo, donde a los participantes son impulsados a analizar sus
problematicas y situaciones, sino que se ve como un proceso de emancipacion en el que

se busca la adquisicion del control total [51].
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Algunos autores, que si bien han encontrado justificacion en la Investigacion
Emancipadora desde aspectos ideoldgicos y conceptuales, resaltan grandes barreras o
incluso objeciones a la hora de llevarlos a la practica, como la importancia de los roles del
investigador y la comunidad [52], el establecimiento de la jerarquia de poder, o la falta de
homogeneidad entre los participantes con discapacidad en cuanto a opiniones y
experiencia, entre otras [53]. Por otro lado, al analizar este tipo de investigaciéon puede
considerarse que: (1) aun cuando las PCD dirijan los proyectos, esto no asegura que se
recoja la voz de toda la comunidad, (2) el deseo de inclusion de las PCD estaria llevado a
excluir a los investigadores sin discapacidad que quieran impulsar y dirigir proyectos para
favorecer a esta poblacién, afectando el equilibrio que debe buscarse entre ambos grupos
sociales y (3) se esperarian menores avances en el campo ya que se reducirian las
fuentes de proyectos y la cantidad de personas competentes que pueden asumirlos
(teniendo en cuenta que las PCD son un porcentaje de la poblacion total y sin desconocer
el hecho lamentable de que han tenido menos acceso a la educacion superior que da las

competencias para dirigir proyectos investigativos) [11].

Hay otro paradigma en investigacion que es el de la Investigacién Inclusiva , el cual podria
ser facilmente confundido con el de la IP, pues desde la definicion de ciertos autores no
se marca una diferencia clara [60], [61]. Al igual que los paradigmas anteriores, la
Investigacion Inclusiva se fundamenta en el derecho a la participacion y a que la voz de
las PCD sea escuchada, y expone como beneficio el lograr la reflexiéon y el compromiso
de las personas por alcanzar por si mismos la transformacién de sus comunidades [61].
La Investigacién Inclusiva debe cumplir entonces con requerimientos muy similares a los
de la IP, como el involucrar a las personas con discapacidad generando ideas, planteando
preguntas, participando en la difusién de resultados y teniendo cierto control sobre el

proceso, a la vez que cumplen su papel de usuarios [62].

Basados en la revision de casos reportados en la literatura, entenderemos la Investigacion
Inclusiva como aquella que incluye a las personas con discapacidad dentro del grupo de
investigadores, mas que como participantes que pertenecen a la comunidad de base
[63].Esto significa que las personas con discapacidad, al igual que los demas
investigadores, reciben una remuneracion econdémica por su trabajo y asumen las
funciones que corresponden al equipo investigador (reforzamos una vez mas que esta

posicidon no corresponde con la de otros autores en el tema). Si bien este panorama
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puede parecer ideal hablando en términos de inclusion, corre el riesgo de caer en el
tokenismo, lo que implicaria no tener en cuenta dentro de la investigacion los intereses de
un colectivo, que podrian no estar representados en el o los investigadores con
discapacidad que hagan parte del equipo. Por lo tanto, se considera que aun cuando las
personas con discapacidad se integran a cabalidad en el equipo investigador, o incluso
dirigen la investigacién como propone el enfoque de la Investigacion Emancipadora, no
debe ser excluida la participacion de la comunidad como colectivo que, sin conformar
propiamente el equipo investigador, puede ejercer sus derechos y tener la posibilidad de

incidir a través de la coproduccion [62].

2.1.2 Participacion de nifios y nifas en la investigacion

La Convencion sobre los Derechos del nifio de las Naciones Unidas establece en su
articulo 12 que se debe garantizar a los nifios el derecho de expresar su opinion
libremente en todos los asuntos que los afectan y la importancia de tener en cuenta estas
opiniones. Ademas, debe considerarse que, ante un fendémeno social, los mas
directamente afectados son siempre los mejor ubicados para describir la realidad, lo cual
es valido también para los nifios y nifias, permitiendo obtener una imagen de la realidad

mas libre de las interpretaciones de los adultos [64].

Teniendo en cuenta lo anterior, la organizacion Save the Children consolidé un paquete
de herramientas para la participacion significativa y ética de los nifios en la investigacion,
en el cual, ademas de resaltar los motivos y beneficios de dicha participacién, aporta
ideas y sugerencias sobre la forma en que puede ejecutarse [64]. La Tabla 5 resume
algunas sugerencias sobre la forma en que los nifios pueden involucrarse activamente en

la investigacion.
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Tabla 5. Sugerencias para la participacién de nifios y nifias en la investigacion.

Identificar informacién documental

Secundaria
Recoleccion, examen y
analisis de fuentes
documentales sobre el tema

Recopilar informacion documental

Participar en el examen y analisis del material
Aportar en el analisis general

Participar y revisar la redaccion del documento final
Decidir sobre el tema a ser investigado

Tomar parte en la designacion de los investigadores
Gestionar el proceso de investigacion

Participar en el disefio de la investigacién

Participar activamente como encuestadores

Trabajar con otros encuestadores para formular puntos de vista
Participar en el analisis e interpretacion de datos
Participar en la redaccion del informe

Presentar conclusiones a otros

Usar las conclusiones para abogar a favor del cambio

Primaria
Recoleccion de informacion
directamente de las personas

Tomado de [64].

En cuanto a la investigacion primaria, se establece que los nifios pueden actuar como
asesores, encuestados, coinvestigadores o trabajadores del desarrollo. EI documento
ademas resalta las consideraciones éticas necesarias para investigar con nifos, las
cuales abarcan: (1) evitar el dafo a los participantes, (2) proteccién infantil, (3)
consentimiento informado, (4) confidencialidad, (5) enfoque inclusivo, (6) retribucion justa
por la participacién, (7) bienestar del personal de investigacion y (8) rendicion de cuentas

mas amplia [64].

Varios métodos o enfoques han sido estructurados para la participacion de nifios y nifias,
algunos de los cuales ya han sido mencionados en los enfoques de investigacion en
discapacidad. Se hace la claridad de que se necesita mas un enfoque orientado a los
nifos que un método o técnica especifica. Uno de ellos es el Aprendizaje y Accion
Participativos, que incluye la Investigacion Accion Participativa y otros enfoques. El
Aprendizaje y Accidn Participativos usa muchos métodos visuales como mapas, modelos,
juego de roles, ejercicios de calificacion y puntuacion; es un enfoque mas flexible que
estructurado, pues constituye mas una actitud general de asumir un compromiso con la
igualdad. Por otro lado, en la Investigacion entre Iguales los nifios son por lo general

reclutados como investigadores, pueden decidir sobre la pregunta de investigacion, elegir
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técnicas, hacer trabajo de campo y participar en el analisis y redacciéon. De este modo la

investigacion se centra en las prioridades de los nifios y no en las de los adultos [64].

2.1.3 Marcos metodolégicos de diseio de productos

A finales de los afios 60 la responsabilidad social comenzo a resaltarse con fuerza como
una dimensién ética fundamental del disefo, dando inicios al enfoque conocido como
Disefio Socialmente Responsable (SRD por sus siglas en inglés) con autores como Victor
Papanek, Gui Bonsiepe y Ezio Manzini. Estos autores abogaron por el papel que juega el
disefio en el cambio social, explicando que el SRD debe ir mas alla del altruismo y la
filantropia pura o interesada, debido a que ninguno es sostenible en el tiempo. Es
necesario entonces buscar un equilibrio en el que los productos impacten positivamente a
la sociedad y, al mismo tiempo, generen beneficio econdmico para los disefiadores,
quienes deben superar la barrera de disefiar para grandes mercados [12]. En este
enfoque conceptual se ubican el disefio para la discapacidad y las corrientes de disefio
centrado en usuario y disefio participativo cuando éstas buscan dar respuesta a

problematicas sociales y no netamente comerciales.

Las metodologias de disefio tradicionales se caracterizan por involucrar a los usuarios en
etapas tardias del proceso de disefio o desarrollo de los productos, por ejemplo a través
de las pruebas de usabilidad que se hacen cuando se tiene el producto practicamente
terminado. El Disefio Centrado en el Usuario (UCD por sus siglas en inglés) ha entrado al
medio como una propuesta mas completa que, ademas de involucrar al usuario en todas
las etapas de disefo, se centra en la experiencia y la vivencia de la persona (con sus
gustos, motivaciones, suefios, miedos, principios, valores, recuerdos, sentimientos,
experiencias, expectativas, etc) mas que en los aspectos fisicos y materiales del producto
[65], [66], [67], [68]. Este enfoque ha demostrado favorecer la innovacion y ha permitido
desarrollar productos mas apropiados que, a su vez, reducen costos en el proceso total
de diseno, ya que los cambios introducidos en fases tempranas tienen menores costos y
mayor impacto que aquellos que se hacen en etapas finales. Un enfoque similar, con

algunas variaciones conceptuales y metodolégicas basadas en reconocer la diferencia
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entre usuario y humano, se presenta en el Disefio Centrado en el Humano (HCD por sus

siglas en inglés) que ha sido principalmente impulsado por la empresa IDEO [69].

Del UCD se desprende otro enfoque que, teniendo muchos aspectos en comun, favorece
aun mas la participacion, y es cuando se entra a hablar de Cocreacion (refiriéndose a
actividades creativas en general), Codisefio o Disefio Participativo [70], [71], [72], [73],
[74], [75]. EI UCD puede caer en involucrar al usuario en todas las etapas pero como
fuente de datos, informacién, conocimiento; no tomando un papel activo y aportando
soluciones, pues se concibe que esto corresponde al disefiador propiamente [76]. El
Diseno Participativo, por su parte, implementa técnicas que permiten al usuario tomar el
papel de disefiador, papel que implica explorar, generar y evaluar, tomando conciencia de
que la capacidad creadora es natural al ser humano [72], [77], [78]. Las mismas técnicas
llevan ademas a obtener un conocimiento mas profundo de los usuarios, llegando a sus
necesidades tacitas y latentes (ver Figura 1), lo que se refleja en productos mas acordes
con ellos y una fuente potencial de innovacion [72], [74], [78], [79], [80]. La Figura 2

muestra la diferencia entre estos dos enfoques segun el papel de los usuarios.
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Figura 1. Niveles de conocimiento y necesidades de los usuarios.
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Figura 2. Diferencia entre los enfoques de disefio centrado en el usuario y disefio
participativo segun el papel de los usuarios.

Adaptado de [81].

En el ambito de la discapacidad existen diferentes corrientes de disefio que guian el
desarrollo de productos para atender las necesidades de esta poblacion. Tal es el caso
del Disefo Universal, disefio inclusivo, accesibilidad y disefio adaptado. Dado que la
accesibilidad se centra mas en los espacios arquitecténicos y el mobiliario dentro de estos
espacios, y el disefo adaptado busca ajustar y adaptar productos estandar a necesidades
especiales del usuario [14], se describiran con mayor detalle los dos primeros enfoques

mencionados por responder mejor a las caracteristicas del proyecto.

El Diseio Universal, conocido también como Disefio para Todos, consiste en el “disefio
de productos y entornos para ser usados por todas las personas, al maximo posible, sin
adaptaciones o necesidad de un disefio especializado” [14]. El término fue creado por el
arquitecto y disefiador Ron Mace a comienzos de la década de los 90, quien fundé el
Center for Universal Design y definié una serie de principios que orientan la aplicacion de
este enfoque de disefio [14]. Dichos principios son: (1) uso equitativo, segun el cual el

diseno es util y vendible a personas con diversas capacidades, (2) uso flexible, es decir, el
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disefio se acomoda a un amplio rango de preferencias y habilidades individuales, (3) uso
simple e intuitivo, que busca hacer el diseno facil de entender, sin importar la experiencia,
conocimientos, habilidades del lenguaje o nivel de concentracion del usuario, (4)
informacién perceptible, segun el cual el disefio transmite la informacion necesaria de
forma efectiva al usuario, sin importar las condiciones del ambiente o las capacidades
sensoriales del usuario, (5) tolerancia al error, que minimiza riegos y consecuencias
adversas de acciones involuntarias o accidentales, (6) minimo esfuerzo fisico, que busca
que el disefio pueda ser usado comoda y eficientemente minimizando la fatiga y (7)
adecuado tamafo de aproximacion y uso, es decir, el disefio proporciona un tamano y
espacio adecuado para el acercamiento, alcance, manipulacion y uso,

independientemente del tamafo corporal, postura o movilidad del usuario [82].

El Disefio Inclusivo, es por definiciéon y filosofia muy similar al disefio universal. La
principal diferencia segun algunos autores es que el Disefio Inclusivo tiene una vision mas
amplia, en cuanto abarca la diversidad desde lo social, econémico, cultural, educativo, y
las variaciones en la edad y las capacidades fisicas y cognitivas [14]. Esta misma
amplitud hace el disefio mas viable, ya que no exige que la universalidad deba lograrse a
través de un unico disefo. Dicha universalidad, que pide el disefio universal, requeriria
una homogenizacion del usuario que en la practica es dificil de establecer e incluso podria
llevar a productos mas dificiles de usar por personas sin discapacidad o con otro tipo de
discapacidad [14].

En torno al Disefio Inclusivo se ha construido una fundamentacion tedrica con
herramientas utiles para ser llevado a la practica [83]. Estas herramientas incluyen un
esquema general del proceso de disefio fundamentado en 4 preguntas y acciones:
explorar: ¢ cuales son las necesidades?, gestionar: squé debemos hacer?, crear: ;cémo
pueden las necesidades ser satisfechas?, y evaluar: ;qué tan bien se estan satisfaciendo
las necesidades? Ademas, se incluyen herramientas especificas para soportar partes
especificas del proceso. Algunas de ellas son la rejilla de estimacién de las demandas,
que valora las demandas asociadas con la visidn, audicion, pensamiento, movilidad y
destreza; las herramientas de simulacién de deficiencias, como guantes y gafas que
ayudan a disenadores a experimentar las deficiencias por si mismos; y la calculadora de

exclusion, creada para el Reino Unido, que cuantifica la proporcion de la poblacion que
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seria incapaz de usar el producto. Los autores también refuerzan la importancia de
realizar disefio inclusivo, argumentando que un disefio inclusivo es un mejor diseio con
mayor éxito comercial, y por lo tanto ahorra los costos de un mal disefio que suelen
aparecer en las etapas finales del ciclo de vida de los productos, por ejemplo por
insatisfaccién de los usuarios. Estas afirmaciones estan respaldadas por ejemplos de
casos que pueden ser consultados en su pagina web

http://www.inclusivedesigntoolkit.com/) [83].

Para la generacion de conceptos, el disefio inclusivo considera 11 principios: (1) repetir
para refinar, que invita a realizar ciclos sucesivos de exploracion, creacion y evaluacion;
(2) evaluar temprano y con frecuencia, usando prototipos rapidos cuando aun se pueden
hacer cambios significativos; (3) buscar la simplicidad; (4) reconocer que es normal ser
diferente, entendiendo la diversidad entre los posibles usuarios; (5) considerar la
experiencia completa del usuario, de principio a fin como sucede en los contextos reales;
(6) valorar los detalles, adentrarse a descubrir y manejar las cosas que los usuarios
realmente hacen, realmente quieren y realmente necesitan, (7) considerar mas que los
usuarios, hay otros involucrados como los fabricantes, compradores, instaladores,
encargados de mantenimiento y soporte, entre otros; (8) retar las suposiciones, no
quedarse que las cosas que tradicionalmente se han hecho o se podrian hacer, listar las
suposiciones y preguntarse ¢por qué?; (9) dejar surgir las ideas, dejar que las que
parecen absurdas se conviertan en grandes ideas; (10) hacer pruebas, complementar las
opiniones con evidencia y (11) usar diferentes “sombreros”, ser un creativo y ser un

critico, sabiendo cuando cambiar [83].

A partir del analisis de las metodologias existentes, se encuentra necesario establecer
una serie de acciones propia del proyecto que permita integrar los requerimientos de los
tres componentes que lo integran: la investigacién cualitativa, el proceso de disefno
propiamente y la participacion de la poblacion. Al respecto, se considera que los enfoques
y metodologias encontradas en la bibliografia proporcionan orientaciones valiosas para la
construccion metodoldgica, pero no dan por si mismas una metodologia establecida que
pueda ser aplicada al proyecto. Mientras las metodologias participativas no proporcionan
un paso a paso concreto para afrontar un problema de disefo, las metodologias de disefio

que tienen alta participacion de los usuarios detallan sélo algunas de las fases del
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proceso y no dan tanta prevalencia a la investigacion cualitativa, como es requerido en
este caso. Ademas, se encuentra necesario adaptar las metodologias a las dinamicas y
condiciones locales de la poblaciéon con discapacidad. Otros autores como Blackstone et
al. han resaltado la importancia de repensar las metodologias, por ejemplo considerando
el rol que el consumidor tiene en los proceso de disefio y desarrollo de comunicacién
aumentativa y alternativa, otra de las lineas de la ingenieria en rehabilitacion,
reconociendo que, si bien hay meétodos para lograr una correcta colaboracion entre
usuarios e investigadores, sigue existiendo la necesidad de un paradigma que favorezca
la investigacioén participativa y la transferencia tecnoldgica en una adecuada colaboracién

entre todos los actores [84].

2.2 HERRAMIENTAS LUDICAS EDUCATIVAS

En vista de que las necesidades educativas son bastante diversas, asi como también son
variadas las opciones de materiales y productos que pueden ser usados para algunas de
ellas, se hace la exploracion de las herramientas existentes desde diferentes puntos de

vista.

2.2.1 Material ludico

En términos generales, el material ludico es todo aquello con lo que se juega. La ludica ha
sido clasificada en diferentes areas que facilitan tener en cuenta todas perspectivas
importantes en el desarrollo ludico, por ejemplo en procesos de estimulaciéon o para la
creacion de ludotecas. En la Tabla 6 se mencionan dichas dimensiones con algunos

materiales para cada una.
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Tabla 6. Dimensiones o areas de la ludica.

Area Materiales

Objetos multiples con formas tridimensionales para realizar esculturas
Expresion plastica y volumenes. Materiales diversos para hacer collages, trazos y formas,
crear maquetas.
Objetos que producen ruidos y sonidos diversos y que promuevan
experiencias en la diferenciacion auditiva. Canciones, instrumentos.
Expresion Disfraces para juegos de roles, dramatizacién de cuentos y leyendas,
escenografica fantasias, mascaras, titeres.
Juegos y movimiento
en el espacio

Expresion musical

Objetos para hacer equilibrio, saltos, volteretas, circuitos de obstaculos

Rondas y juegos tradicionales, cantos, bailes folcléricos, narracién de
Iniciacién cultural cuentos y leyendas relacionados con la identidad de la persona y sus
valores regionales culturales
Libros plasticos y de materiales resistentes al uso, sin textos, con
imagenes y formas.

Lecto-escritural
Tomado de [85].

2.2.2 Recursos educativos para el aula de clase

Por enmarcarse el proyecto en el entorno educativo, se consideran también dentro del
estado del arte los recursos educativos comunes que son usados dentro del area de
clase, y que, segun su disefio y uso, pueden responder a procesos ludico-recreativos.

Algunos de estos recursos son:

» Textos guia con los contenidos de las diferentes materias y para los diferentes
niveles, con teoria y actividades practicas.

+ Material de apoyo docente, como presentaciones o el tablero.

* Implementos basicos del estudiante o del grupo, que abarcan lapiceros, lapices,
colores, cuadernos, reglas, pinturas, papeles, tijeras, marcadores, instrumentos de
calculo. Para los nifios con DV los implementos basicos mas usados son la regleta
y el punzén, el dbaco y la pizarra o plancha de caucho.

* Herramientas ludicas como rompecabezas o0 juegos de mesa diversos que
permiten asimilar diferentes contenidos y promover aprendizajes sociales en las
interacciones con los companeros.

* Recursos informaticos, que pueden ser recursos web para uso libre o programas

informaticos adquiridos por la institucion, y que también pueden responder a una
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gama bastante diversa de necesidades de aprendizaje usando medios ludico-
recreativos.

» Dinamicas diversas que pueden o no hacer uso de objetos tangibles.

2.2.3 Productos de apoyo: tiflotecnologia y material tiflotécnico

Los productos de apoyo (conocidos anteriormente como ayudas técnicas) consisten,
segun la definiciéon de la I1ISO, en “cualquier producto (incluyendo dispositivos, equipo,
instrumentos, tecnologia y software) fabricado especialmente o disponible en el mercado,
para prevenir, compensar, controlar, mitigar o neutralizar deficiencias, limitaciones en la
actividad y restricciones en la participacién” [86]. En la Tabla 7 se resumen algunas de las
categorias contempladas en la clasificacion de los productos de apoyo que tienen relaciéon

con el entorno educativo.

Tabla 7. Categorias de los productos de apoyo relacionadas con el entorno educativo.

Productos para el entrenamiento/aprendizaje de la comunicacion,
entrenamiento de capacidades cognitivas, funciones basicas, temas
de educacién, aprendizaje profesional, formaciéon artistica,
habilidades sociales, actividades de la vida diaria

Productos de apoyo parala Productos de apoyo para caminar, coches, ciclos, productos de

movilidad personal apoyo para la orientacion
Productos de apoyo para las
actividades domesticas®

Productos de apoyo para el
entrenamiento/aprendizaje
de capacidades

Productos de apoyo para comer y beber

Productos de apoyo para dibujo y escritura manuales, para calculo,
para el manejo de informacion audiovisual y video, comunicacién
cara a cara, para telefonear (y para mensajeria telematica), para
alarma, indicacién y sefalizacion, para la lectura, ordenadores y
terminales, dispositivos de entrada para ordenadores, dispositivos
de salida
Productos de apoyo parala Materiales y herramientas para marcar, productos de apoyo para
manipulacion de objetosy ~ manipular recipientes, accionar y/o controlar dispositivos,
dispositivos colocacién, fijacién, reposicionar y levantar, cargar y transportar
Juguetes, juegos, productos de apoyo para ejercicio y deporte,
Productos de apoyo para el instrumentos musicales, productos de apoyo para producir fotos,
esparcimiento peliculas o videos, herramientas, materiales y equipos para
manualidades
Tomado de [86]. *Si bien la ISO nombra esta categoria haciendo referencia a las actividades
domeésticas, se incluye en las categorias de interés pues estas actividades se desarrollan también

en las instituciones educativas.

Productos de apoyo parala
comunicacion y la
informacion
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El término tiflotecnologia hace referencia a la tecnologia desarrollada para las personas
con DV y comprende una serie de desarrollos que ofrece importantes posibilidades de
adaptacion e integracién para esta poblacién [3]. Complementario a la tiflotecnologia se
encuentra el material tiflolégico o tiflotécnico, que abarcan materiales de bajo y alto nivel
de especializacion, desde los mas sencillos y de facil manejo, hasta los materiales que

por su especial complejidad requieren de un entrenamiento previo [3].

Cabe resaltar que para el desarrollo de actividades con nifios con DV, en particular en las
etapas iniciales de su desarrollo, no es necesario contar con material especializado. Los
educadores y padres de familia pueden recurrir entonces a elementos como rodillos,
figuras de encajar, aros para ensartar, bloques légicos (figuras de plastico o madera como
circulos, cuadrados, triangulos y rectangulos), cubos de espuma o plastico, que no
requieren adaptaciones, y otros como pelotas, balones que pueden ser adaptados
facilmente mediante la introduccion de elementos sonoros. Para las actividades de dibujo
y recorte, entre otras, se recurre al relieve que permita la identificacion de formas a través
del tacto [37]. Sin embargo, para otras actividades si es necesario contar con recursos
especializados como el material tiflolégico orientado especificamente a la ceguera, que se

resume en la Tabla 8.

Tabla 8. Principales productos de apoyo tiflologicos.

Area Productos de apoyo Descripcion
Regleta y punzén Medio portatil y econdmico para la toma de
apuntes manuales
Maquina Perkins Permite la escritura simultanea de todos los
puntos de un mismo caracter. Da mayor
Recursos para la velocidad de escritura. Gran peso y tamafo.
lectoescritura Impresora braille Permite obtener textos impresos en braille. Alto
costo, no asequible para los hogares.
Braille n” Speak, PC Almacena informacion ingresada a través de un
hablado, Sonobraille teclado para escucharla posteriormente o
pasarla al computador
Abaco Permite la realizacion de operaciones basicas:
Recursos para el suma, resta, multiplicacion y division
calculo Calculadora parlante Recomendada cuando se ha adquirido el

pensamiento l6gico-matematico

Reglas y trasportadores
en relieve

Recursos para el Balanzas, relojes y
dibujo y la medicion termémetros parlantes

Plancha de caucho Superficie blanda que genera relieve al dibujar
sobre ella
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Area

Herramientas
informaticas

Productos de apoyo
Jaws

Descripcion
Programa lector de pantalla para Windows

Tifloscan, Open Book,
Galileo

Lector de textos, escanea textos impresos y los
verbaliza

Lectotex, Win Testin,
Second Speech Center,
Audiotesti

Transforma documentos de Word a archives de
audio en voz sintetizada

Lineas Braille

Se conecta al PC para acceder a los textos del
computador que son codificados en una linea
de celdas braille para la lectura tactil

Programas ludico-
didacticos para
computador

Cuentos, juegos de aventura,
convencionales

juegos

Recursos para la
comunicacion

Grabadoras

Para la toma de apuntes

Audiolibros

Notebook o computadores
portatiles

Para la toma de apuntes, la realizacion de
examenes y trabajos

Reproductores MP3 y de
DVD

Recursos para la
orientacion y
movilidad

Baston guia

Para el desplazamiento independiente y la
identificacion de la persona con DV

Perro de asistencia

Recomendado para mayores de 18 afios que
ya tienen un buen manejo en movilidad y
orientaciéon

Tomado de [3], [16].

2.2.4 Juegos para nifios con discapacidad visual

En el disefio y desarrollo de juegos y juguetes para nifios con deficiencias visuales, se

pueden encontrar diferentes finalidades como: (1) el desarrollo de la capacidad sensorial,

(2) el desarrollo de la movilidad, (3) el desarrollo de la comunicacién, (4) el mejoramiento

de la percepcion objetiva del entorno, (5) el desarrollo de la capacidad creativa y (6) el

desarrollo de la independencia [87]. Gran parte de los juguetes para nifios con DV son

realizados de forma artesanal o requieren importacién con los costos que esto implica, y

en muchos de los casos consisten en adaptaciones a juegos comunes que son

modificados con textos en braille, partes en relieve y con texturas, sonidos y mecanismos

de sujecion que impidan el movimiento involuntario de las piezas. En la Tabla 9 se

consignan algunos ejemplos de juguetes segun las habilidades que desarrollan.
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Tabla 9. Tipos de juguetes para nifios con discapacidad visual segun la habilidad que
desarrollan.

Habilidad que Ei I
desarrolla jemplos
Juguetes no muy elaborados, en muchos casos pueden ser recursos que se
tienen disponibles como utensilios de cocina seguros para el nifio. A nivel
educativo, se utilizan regularmente para iniciar al nifio en el aprendizaje del
braille a través del conocimiento del signo generador braille en gran formato y
la familiarizacion con el mismo a través del tacto. Algunos juguetes
representativos de este grupo son los animales de goma, sonajeros, trozos de
diferentes materiales y texturas (lana, terciopelo, carretes de hilo, varillas de
madera y bambu, aros de cortinas, cuerdas, tapones de goma, trozos de
Capacidad cuero), pelotas sonoras, bloques de construccion, cajas de diferentes tamafos
sensorial para meter unas dentro de otras, discos para apilar e insertar en barras,
materiales pastosos para pintura, juegos de elementos para ordenar y
clasificar, instrumentos musicales, formas en relieve, tiras de cera, libros con
ilustraciones en relieve, rompecabezas de texturas, moviles de luces, cajas de
sonidos, mufiecos con vibracion y ventiladores para esparcir aromas. Pocos
son los juguetes disefiados para nifios en edades mayores, que van
presentando interés en otro tipo de juegos. Un ejemplo de un juguete mas
tecnificado son los instrumentos para dibujo en relieve que permiten al nifio
dibujar y poder seguir a través del tacto sus trazos.

Algunos juguetes y juegos comunes son columpios, hamacas, piscinas de
pelotas, juegos de balones, aros, perseguir objetos, imitar posturas, juegos con
objetos para aprender la relacién de espacio (encima, debajo, delante, detras),
toboganes, modelado en plastilina. Rodar, escalar, esconderse, buscar, saltar,
seran actividades de gran provecho y mucha diversion para el nifio. Se realizan
juegos con nifios videntes que puedan guiarlos, como el juego del cochero y el
caballo en que un nifio vidente va caminando dentro de un aro representando
al caballo mientras el nifio invidente se sujeta del aro como el cochero para
moverse sin riesgo.

Habilidades
motoras

Los juegos pueden reproducir actividades cotidianas como ir de compras para
que el nifio vaya conociendo el entorno y las actividades que se realizan en él.
Se usan juguetes que representen la realidad, en escalas que permitan conocer
Interacciéon las partes principales que componen algo. Animales de goma, barcos, carros y
con el entorno trenes son de gran importancia, pues permitiran después el reconocimiento de
los mismos en la realidad. Las figuras en 3 dimensiones resultan mejores para
este fin que las figuras planas de madera, pues son una mejor representacion
de la realidad. Los mismos animales y medios de transporte empiezan a
diferenciarse también por los sonidos que producen.

Para mejorar la comunicacién e ir aprendiendo las bases de un juego colectivo,
resultan de gran ayuda en etapas iniciales los juegos de roles. Juguetes para
Comunicacion ser el médico, el cocinero, el conductor. En edades mayores, los nifios pueden
e interaccion  acceder a algunos de los juguetes comunes cuando estan adaptados, como es

con otros el caso de algunos juegos de mesa. Los juegos de grupo disponibles para
invidentes son el ajedrez, parqués, cartas, bingo, damas, domind y juegos de
dados.

Tomado de [87], [88], [89]

En esta area de juguetes existe una gran variedad de productos que bien pueden ser

especificos para nifios con DV o generales, con posibilidad de ser usados por éstos. Por
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la cantidad de posibilidades y lo amplio del tema en este punto, no se presenta en esta
seccion una exploracion exhaustiva de los productos disponibles, pero si algunos
ejemplos representativos de cada una de las areas con el fin de proporcionar una mejor
ilustracion. La Figura 3 esquematiza las habilidades que pueden ser desarrolladas a partir
de los juguetes, presentadas en la Tabla 9, y fotografias de algunos ejemplos para cada
caso. En la Figura 4 se puede encontrar mayor detalle para cada uno de los productos

presentados como ejemplo.

Mcg'“C;DAD CONOCIMIENTO DE
RUESA LA REALIDAD

MOTRICIDAD
FINA

TACTIL INCLUSION

INTERACCION

AUDITIVO SOCIAL

Musical Tub

axal | i
CAPACIDAD | HABILIDADES | INTERACCION|INTERACCIO!
SENSORIAL MOTORAS ENTORNO | CON OTROS

Figura 3. Habilidades que pueden desarrollarse a través del juego y ejemplos de juguetes.

Fotografias tomadas de las paginas web de los fabricantes, especificados en la Figura 4.
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[S)m]

Nombre: Askew SUSpEnsion
game

Fabricante: New Horizon
Toys

Pais: EE UU
URL:http:f fweanw newhorizon
toys.com/oskew-
suspension-gamea.htmi
Consultado en 2011
Comentarios: Edades 5a 12

Nombre: Porachute
Fabricante: Kids Like Me
Pais: UK
URL:http:f fvwrw kidlslike me.
co.uk/parachute-

4090 htmi#

Consultado en 2011
Comentarios: Edades 3-5,

|
Nombre: Disabled Figures
Fabricante: Kids Like Ma
Pais: UK
URL:hitp:/ fwwew kidslikemne,
co.uk/disabled-figures-&-
figures-i4172.htmi
Consultodo en 2011

Comentarios: Edades 3+
& figures

57

Mombre: Glow In The Dark
sensory Ball

Fabricante: Kids Like Me
Pais: UK
URL:hitp:f fevww kidslikeme,
co.uk/glow-in-the-dark-
sensory-tall-ié3sd. himl
Consultado en 2011
Comentarios: Edades &
meses +

(S)(a]

Nombre; Musical Sensory
Tul

Fabricante: Kids Like Ma
Pais: UK
URL:httped feowew kidslikemne.
co.uk/musicalsensory-tubs-
14070, bl

Consultado en 2011
Comentarios: Edades 3+
Multi-sensory kit

(A@

Nombre: Relaxation Sensory Tub
Fabricante: Kids Like Me

Pais: UK
URL:http/ fwwew kidslikeme co.uk
frelaxation-sensory-tub-i404%.html
Consultads en 2011
Comentarios: Edades 3+
Aromateropio, pelotas, cojines y
munecas vibradores, misica
para dormir, masajeadores,
venlilador, juegos de luces

Nombre: Bilibo [EI .

Fabricante; MNew Horizon Toys
Pais: EEUU

URL:http:/ feewav newhorizontoys.
com/bifbo html

Cansultado en 2011
Comentarios: Edodes 3+
Estimula ka creatividad, los
sentfidos, la imoginacian.
Desarrolle de habiidodes
mctoras, balance, coordinacion

[m)

Nombre: Bonz Deluxe 43-
Fabricante: Menw Horizon Toys
Pais: EEUU

URL:http:f fweeew newhorizonto
ys.com/bonz-deluxe. himl
Consuliado en 2011

$ Comentarios: Edades 5+
20US8

mona-vista

Nombre: Tangle Toy
Fabricante: Mew Horizon
Pais: EEUU
URL:hitp:/ fwww newhorizon
toys.com/flangle-toy-
texture.htmi

Consultado en 2011

Comentarios: Edades 3+
Efecto masageador

m Auditivo . Tactil H Motricidad fina . Mofricidad gruesa . Conocimiento de la realidad @ Inclusién [E Interaccién secial

S

Nombre: Indoor Nursery
Sensory Tub
Fabricante: Kids Like Me

Pais: LK
URL:hitp:/ fweww kidslikeme,
co.uk/indoor-nursery-
sensory-tub-id072 htrmil
Consultado en 2011
Comentarios: Edades 3+
Multi-sensory kit

Figura 4. Detalle de los ejemplos de productos para el desarrollo de habilidades.

Imagen propia construida con fotografias tomadas de las paginas web de los fabricantes especificadas en

cada ejemplo.
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2.2.5 Herramientas ludicas educativas para niios con discapacidad visual

De los recursos, materiales y productos que han sido mencionados, se resaltan y se
adicionan los productos que pueden ser considerados propiamente como herramientas
ludicas educativas para nifios con DV, por cumplir caracteristicas como: (1) promueven el
juego, (2) tienen un objetivo de aprendizaje determinado y (3) son claramente accesibles
o inclusivos para la poblacion infantil con DV. Los productos aca presentados consisten
ademas en productos de facil consecucion o fabricacion local, y que son actualmente
usados por las instituciones educativas y fundaciones que llevan procesos de
rehabilitacién para esta poblacién. La Tabla 10 presenta los productos de ésta categoria

mas usados localmente.

Tabla 10. Productos usados localmente como herramientas ludicas educativas para nifos
con discapacidad visual.

Se usa para ensefiar los caracteres braille y
desarrolla la coordinacion y habilidades
motrices para infroducir las pelotas por los
agujeros

Prebraille
de pelotas

Se usa para practicar los caracteres braille en
un tamano de celda mads reducido gue los
anteriores y con mas de un caracter a la vez

Prebraille
de canicas

Se usa para ensefar a discriminar tamanos a
través del tacto, su forma y funcionamiento
se asemeja al dbaco abierto, sirviendo de
infroduccién para el mismo

Abaco de
tamanos

Fotografias propias. Descripcion aportada por los pedagogos de la Fundacion Multis.
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El presente estado del arte permitié recopilar una serie de disefios que cumplen una o
varias de las caracteristicas que deben tener las herramientas ludicas educativas para
nifnos con DV. Sin embargo, la necesidad de este tipo de herramientas se sigue
ratificando por dos motivos principales: por un lado, los profesionales que trabajan en este
campo argumentan que hay muchas necesidades y contenidos educativos que presentan
dificultades para ser transmitidos, por lo que muchas veces tienen que recurrir a material
construido por ellos mismos, invirtiendo constantemente tiempo de trabajo adicional, o no
avanzar en ciertas tematicas en la misma medida de los estudiantes sin discapacidad. Por
otro lado, se considera que es posible lograr productos mas integrales que incluyan no
solo algunas sino todas las caracteristicas que son ideales para una herramienta ludica
educativa que vaya a ser usada en el aula regular, definidas a partir del analisis de la
bibliografia expuesta. En la Tabla 11 se mencionan dichas caracteristicas y se hace un
analisis del cumplimiento de las mismas en los productos disponibles. Dentro de esas
caracteristicas se resalta el componente social, debido a que muchos de los recursos
disponibles son para uso de un solo estudiante, y la importancia del aprendizaje en
relacion con el otro ha sido anteriormente expuesta en este trabajo. Esta caracteristica
hace que los productos puedan ser usados en el aprendizaje basado en grupos
interactivos u otras formas similares de agrupacion del alumnado en el aula, lo cual es

idéneo para lograr una verdadera inclusion educativa, como también ha sido expuesto.

Tabla 11. Caracteristicas ideales en las herramientas ludicas educativas para un entorno
inclusivo y analisis de los tipos de productos disponibles.

PRODUCTOS
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54




3. PROPUESTA Y DESARROLLO METODOLOGICO

Este capitulo describe la planeaciéon del proceso de desarrollo, que consiste en la
construccion de un enfoque y propuesta metodoldgica y la ejecucion de las acciones
requeridas para preparar el trabajo de campo y el posterior proceso de priorizacién de

necesidades y disefio de productos.

3.1 PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

En la definicién del enfoque metodoldgico se buscd un punto de equilibrio donde puedan
confluir las metodologias de ingenieria, los métodos de disefio, las tendencias del
Movimiento por los Derechos de las Personas con Discapacidad que indican “nada para
nosotros sin nosotros”, las estrategias de apropiacién social del conocimiento y las
politicas de ciudad, recogiendo elementos de la investigacion social cualitativa. La Figura
5 esquematiza una balanza en la que se sobreponen los diferentes enfoques o
paradigmas segun el grado de participacion de las PCD, y estd inclinada por la
prevalencia de estos enfoques. El punto central de la balanza constituye el enfoque
metodolégico definido para el proyecto, en el cual las PCD tienen el papel de coparticipes.
Este punto corresponde a la adaptacion de los fundamentos y lineamientos de la IP de las
ciencias sociales a las areas de ingenieria, complementando con métodos y técnicas del

disefo participativo.
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Figura 5. Enfoques de investigacion y desarrollo de productos segun el grado de
participacién de las personas con discapacidad y su relaciéon con la apropiacion social del
conocimiento.

El enfoque participativo en este caso no implica la no distinciéon de roles de los
investigadores y de la comunidad. Las etapas del desarrollo con mayor componente de
ingenieria, por citar un caso, tendran que ser ejecutadas por los investigadores que
cuenten con la formaciéon y competencias necesarias, mientras el respeto por la opinidon
de la comunidad se debe dirigir entonces a la seleccién, evaluacioén, y aceptaciéon o
rechazo de las soluciones propuestas, sin dejar de lado las consideraciones técnicas. Se
considera que el enfoque participativo recoge gran parte de las consideraciones
ideoldgicas del enfoque emancipador, pero proponiendo una solucién que no cae en

desequilibrios excluyentes, y que a la vez reduce el riesgo de tokenismo que se encuentra
en el enfoque de la investigacion inclusiva.

Si bien es cierto que no es posible hablar de una sola metodologia correcta de IP, se
definen a continuacién una serie de pasos 0 acciones que componen una estrategia
metodoldégica encaminada a permitir y promover la participaciéon, asi como unos criterios

fundamentales que deben asegurarse a lo largo del proceso. Dicha estrategia
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metodolégica se construyé para ser aplicada en el presente proyecto, pero queda abierta
para ser usada en otros proyectos con caracteristicas similares, por lo cual se estructurd
como una herramienta de la gama de “Disefio para X” (DfX por sus siglas en inglés) y se
le dio el nombre de “Disefio para la Apropiacion Social’. Esta estrategia tiene como
objetivos: (1) resaltar la necesidad de reducir la brecha existente entre comunidades y
disefadores, (2) integrar diferentes perspectivas que ofrecen elementos valiosos para
este fin, y (3) ofrecer herramientas para los disehadores e investigadores que les permitan
conducir los procesos integrando los elementos necesarios para lograr una correcta

apropiacion de los resultados [12].

Las herramientas DfX no son tipicamente metodologias de disefio en si mismas, sino
conceptos, métodos o técnicas que pueden ser aplicadas en un paso o fase especifica del
proceso de disefio y son integradas a una metodologia establecida. Dichas herramientas
buscan ayudar a los disefiadores a considerar en etapas tempranas las implicaciones que
las decisiones de diseno tendran en etapas futuras del desarrollo o el ciclo de vida del
producto. El soporte que se da a los disefiadores puede estar en formato de guias, listas
de chequeo, métricas, modelos o software. Sin embargo, estas herramientas suelen hacer

referencia al componente econémico y el componente ambiental de los productos [12].

La importancia de proveer nuevas herramientas para los aspectos sociales de los
productos es mas evidente si se hace referencia al modelo de sostenibilidad presentado
en la Figura 6, en el que se clasificaron las DfX existentes en los tres componentes
necesarios para hacer un producto sostenible: econdmico, ambiental y social. Si bien el
disefio para la calidad y el disefo inclusivo dan respuesta al componente social, se
considera que el Disefio para la Apropiacion Social (DfSA por sus siglas en inglés), puede
aportar herramientas valiosas para mejorar los productos y procesos desde este punto de

vista.
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Disefo para el Ambiente

Diseno para Manufactura Reciclaje

Ensamble Componente  Componente Ciclo de vida
Desensamble ECONOMICO AMBIENTAL Desensamble
Confiabidad , N\ IEEES
T SOSTENIBILIDADY,

Logistica

Redes

Obsolescencia Componente NENTE SOCIA
Mantenibilidad ' SOCIAL Disefio para la Calidad

Cadena de suministro Disefio Inclusivo

Costo

Figura 6. Modelo de sostenibilidad con la clasificacion de las DfX.

Adaptado de [90]. Clasificacion propia.

3.1.1 Diseino para la Apropiacién Social

En este enfoque se resalta la apropiacién social como una virtud que idealmente debe ser
buscada en los productos que tienen intencionalidad social, de modo que el impacto
pueda ser aumentado y las actividades de investigacion y desarrollo cumplan plenamente
su finalidad, en la medida en que las comunidades reciban, implementen y usen los
resultados para su propio desarrollo y bienestar. Si hay buena apropiacion de los
productos, seria de esperar incrementos en las utilidades del fabricante, dado que los
usuarios tendrian mayor tendencia a comprarlos y usarlos, aunque esta propuesta no se

guie exclusivamente por fines econémicos.

Al hablar de la apropiacién de los productos se hace referencia al grado en que la
sociedad recibe y adopta los productos que les son ofrecidos, percibiéndolos como
propios y no ajenos a ellos. Dicha apropiacion podria lograrse a través de dos vias: (1)
apropiacion desde el proceso y (2) apropiacion desde el uso. La primera puede ser
lograda cuando las comunidades se involucran en los procesos de desarrollo y cuando
sus particularidades como comunidad son reconocidas a lo largo de dichos procesos. De
este modo se replantea el modelo tradicional en el que un grupo (los disehadores)
produce y otro grupo (la sociedad), externo al proceso, recibe; un modelo que suele
generar rupturas en la transferencia de los resultados. En su lugar, debe plantearse un

modelo en el que producir y recibir son acciones simultaneas, lo cual es posible cuando
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los miembros de la comunidad participan activamente desde las etapas iniciales del

desarrollo [12].

La apropiacion de los productos desde el uso se da cuando las caracteristicas
funcionales, operaciones, comunicativas, econdmicas y estéticas del producto concuerdan
con los ideales culturales y modelos mentales de la comunidad. Para promover este tipo
de apropiacion, se hace necesario recoger grandes cantidades de informacion de la
comunidad y definir una estrategia de insercidon que prepare a la comunidad para recibir
los productos. Este proceso usualmente requiere una inversion de tiempo y recursos que
puede retardar el lanzamiento. Sin embargo, no hay garantia de que dicha inversion dé
resultado, ya que muchas comunidades tienden a ser escépticas a los procesos que son
externos a ellas, como es el caso de la poblacion con discapacidad que explicitamente ha
pedido ser coparticipe de los procesos, llegando a establecerlo en politicas publicas. Por
estos motivos, la estrategia metodolégica de DfSA se centra en la participacion de las
comunidades en el proceso como un medio para lograr la apropiacion. Se espera que, en
la medida en que la sociedad participa activamente y tiene ademas la posibilidad de elegir
entre distintas alternativas en todas las etapas del proceso, las soluciones resultantes

seran acordes con los ideales de la comunidad [12].

Aunque la apropiacién social se presenta en este enfoque como el propésito final, ésta es
un aspecto intangible que dificiilmente puede ser medido o desplegado en acciones
particulares. Su medicion requeriria de estudios longitudinales y comparativos de largo
alcance que exceden los tiempos definidos para el proyecto. Por esta razén, se propone
establecer la participacion de la comunidad, que por definicion seria directamente
proporcional a la apropiacién, como el parametro base para las guias, criterios e indicador
presentados en esta estrategia. De este modo se define el Disefio para la Apropiacion
Social como un conjunto de herramientas que pueden ser aplicadas en un proceso de
disefio —particularmente de productos con intencionalidad social—, que busca mejorar el
grado en que las comunidades perciben los resultados como propios, a través de la
participacion de la comunidad a lo largo del proceso de desarrollo. La estrategia DfSA se
compone de una lista de chequeo de criterios metodolégicos, una guia y una métrica, los
cuales pueden ser usados de manera conjunta o independiente dependiendo de las

necesidades y posibilidades de cada proyecto. Se resalta que este enfoque no constituye
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una metodologia en si misma, sino que una serie de consideraciones que pueden ser

integradas a otras metodologias de investigacion y disefio.

A. Criterios metodolégicos: lista de chequeo

Algunos autores han propuesto una serie de criterios o principios que para los procesos
de IP, como es el caso del National Institute of Environmental Health Sciences (NIEHS)
[56] y el proyecto FORTUNE para la participacion de usuarios con discapacidad [58].
Recogiendo elementos de las propuestas de estos autores y de los ideales planteados
dentro de la conceptualizacién de la IP, asi como consideraciones claves que han surgido
de los avances en la ejecucion del presente proyecto, se propone una serie de criterios
organizados a modo de decalogo, el cual sirve como lista de verificacion para ser usada
antes (para la planeacién) y después (para la evaluacién) de cada fase o etapa del
proyecto de investigacion o disefio. EI cumplimiento de los criterios debe ser transversal a
todo el proceso, y la forma en que cada uno debe ejecutarse para ser considerado
satisfactorio debe ser definido con la misma comunidad desde las etapas iniciales de

desarrollo. Los diez criterios se describen a continuacion [12]:

1. Visién holistica: los equipos deben ser multidisciplinarios y la presencia de
representantes de la comunidad debe ser significativa a lo largo del proceso.
Dependiendo del fenédmeno a investigar, se recomienda una investigacion integral
que recoja los componentes cuantitativo y cualitativo.

2. Horizontalidad de las relaciones: todo tipo de conocimiento tiene valor y este
valor debe ser reconocido. Nombrar apropiadamente los roles de los participantes
facilita esta horizontalidad, asi como realizar sesiones de entrenamiento para
promover el aprendizaje mutuo y construir relaciones reciprocas con un
entendimiento empatico del otro.

3. Difusion continua de la informacion: compartir constantemente informacion
sobre el proceso y los resultados parciales o finales.

4. Accesibilidad de la informacién: compartir la informacién a través de medios
accesibles, claros y utiles para todos los participantes. Usar diferentes medios de
difusidon para la diversidad de perfiles. Tener en cuenta que la accesibilidad no

debe afectar el rigor y la necesidad de publicaciones cientificas.
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10.

Accesibilidad de medios para retroalimentacion de la comunidad: dar a la
comunidad los medios para que facilmente pueda expresar opiniones, quejas,
dudas y sugerencias; hacerle saber que esta siendo escuchada.

Flexibilidad del proceso: cuando la opinién de la comunidad represente intereses
generales, modificar el proceso o buscar un acuerdo con la misma.

Autenticidad de la participacion: asegurarse de que los participantes se
perciban a si mismos como sujetos y no objetos del proceso, dandoles poder de
decision. Se recomienda, si es posible, entrenar a los miembros de la comunidad
para que participen en la recoleccion de informacion y el analisis del problema,
procurando seleccionar métodos y técnicas que reduzcan el sesgo.

Participacion oportuna: la participacion debe darse en el tiempo oportuno,
involucrando a la comunidad desde las etapas iniciales del proyecto, cuando las
opciones son amplias y sus opiniones mas pertinentes para definir diferentes
aspectos del mismo. Involucrar a la comunidad en la definicién de la pregunta de
investigacion.

Conveniencia metodolégica: asegurarse de que cada método, técnica y
herramienta sea adecuada segun las particularidades de la comunidad. Consultar
a representantes de la comunidad antes de aplicarlos.

Cumplimiento de consideraciones éticas: no perder de vista las
consideraciones éticas primordiales como la relacién riesgo/beneficio favorable,
justa seleccion de los participantes, respeto en las relaciones, consentimiento

informado y confidencialidad de la informacion.

B. Guia metodolégica

Con el fin de proponer acciones especificas para el proceso de disefio, se clasifican las
acciones en las tres fases generales que son comunes a la mayoria de metodologias de
disefo: (1) identificacion de necesidades y definicion del problema, (2) conceptualizacién
y disefio preliminar, (3) disefio detallado y fabricacion. La Tabla 12 presenta las acciones
y consideraciones para cada una de estas fases. El orden de las acciones puede ser
modificado al aplicar la estrategia metodoldgica, y algunas de ellas podrian incluso ser
omitidas, dependiendo de las caracteristicas de cada proyecto. EI DfSA hace énfasis

especial en las etapas iniciales del proceso de disefio, para las cuales pocas herramientas
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han sido reportadas, probablemente debido a que las herramientas DfX suelen ser mas
orientadas a caracteristicas fisicas de los productos, las cuales son definidas en etapas
posteriores [12]. Muchas de estas acciones pueden ser también aplicadas cuando se trata
de un problema de investigacion de otras areas del saber y no propiamente del campo del

diseno.

Tabla 12. Guia metodoldgica de Disefio para la Apropiacién Social.

Fase de diseno Acciones

1. Empezar por un fendmeno social o pregunta de investigacién amplio
Seleccionar un tema que tenga diferentes maneras de responder a una misma
necesidad social

2. Definir y delimitar claramente la comunidad de base
Definir particularidades como la organizacién comunitaria, lideres, necesidades
concretas, disponibilidad de tiempo para la participaciéon, factores de riesgo,
derechos y demandas especiales, beneficios esperados, etc. Delimitarla
claramente en términos geograficos, por edad, sexo o alguna otra caracteristica
especifica

3. Conformar un comité mixto
Congregar a representantes de la comunidad y profesionales a modo de junta
directiva del proyecto

4. Discutir y definir de manera conjunta las caracteristicas del proyecto
Identificacion de Llegar a acuerdos con el comité mixto sobre los objetivos, metodologia, agenda,
necesidades y relaciones de poder y modo de convocatoria de participantes
definicion del

problema 5. Discutir conjuntamente los requerimientos para el cumplimiento de los

criterios de participacion
Definir qué se necesita para considerar que cada criterio del decalogo propuesto
ha sido cumplido satisfactoriamente

6. Realizar sesiones de entrenamiento
Facilitar el aprendizaje mutuo, donde los miembros de la comunidad aprendan de
los profesionales y viceversa

7. Realizar un analisis profundo del fenédmeno
Qué tan profundo depende de las posibilidades del proyecto y de la suficiencia de
Fuentes secundarias. Invitar a personas con discapacidad a hacer parte de dicho
analisis

8. Permitir a la comunidad priorizar sus necesidades (dentro del mismo
fenémeno) y seleccionar el enfoque de desarrollo
Definir una necesidad o camino especifico para enfrentar el problema

1. Clarificar conjuntamente los objetivos de desarrollo
Definir con la comunidad qué espera de la solucion

Conceptualizacion
y disefio " _ .
preliminar 2. Permitir a la comunidad proponer soluciones

Usar técnicas que faciliten la creatividad y el dialogo de saberes

62



Fase de diseno Acciones

3. Dejar que la comunidad seleccione en los pasos convergentes
Cuando se selecciona entre los conceptos o alternativas de solucion

1. Dejar que la comunidad seleccione en los pasos convergentes
Cuando se selecciona entre las alternativas de soluciéon

2. Pedir a la comunidad que valide los resultados e identifique los ajustes
necesarios
Definir previamente como se debe realizar la validaciéon

Disefio detallado 3. Invitar a la comunidad a participar en la difusién de los resultados
y fabricacion Definir los medios mas apropiados para la difusion

4. Hacer una evaluacion de la participacion con la comunidad
Cuantitativa y cualitativamente

5. Sistematizar la experiencia — para hacerla replicable
Establecer el plan de sistematizacion desde el comienzo para recolectar la
informacioén necesaria

Tabla propia publicada en [12].

C. Indicador de participacion

Se propone utilizar el nivel de participaciéon como un indicador compuesto para evaluar la
participacion de la comunidad. El nivel de participacion se calcula con un promedio
ponderado que tiene en cuenta los criterios establecidos en el decalogo, dando a cada
criterio una calificacién entre -2 y +2. Es importante resaltar que este indicador no debe
ser determinado a partir de mediciones “objetivas” sino desde la percepcion de los
participantes de la comunidad. Por lo tanto, se propone estimar el cumplimiento de los
criterios a través de un perfil semantico que presenta dos condiciones opuestas para cada
criterio, asignando la calificacion negativa a la condicion negativa y la calificacion positiva
a la condicion positiva (ver Tabla 13). El grafico resultante, construido con el promedio de
las calificaciones dadas por cada evaluador en cada criterio, permite mostrar con claridad
los aspectos que deben ser mejorados y aquellos en los que la comunidad estuvo
satisfecha. El peso para cada criterio debe ser definido de manera conjunta con la
comunidad en las etapas iniciales o, de lo contrario, se debe calcular un promedio simple -
no ponderado-. Se recomienda de manera complementaria realizar una evaluacion
cualitativa de la participacion, para lo cual seria necesario profundizar en los “por qué” y

los “cdmo” relacionados con cada criterio [12].
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Tabla 13. Perfil semantico propuesto para calcular el nivel de participacion.

CRITERIO CONDICION NEGATIVA -2 -1 0 +1 +2 CONDICION POSITIVA

El conocimiento de la comunidad
es justamente valorado

El conocimiento de la comunidad
no es justamente valorado

No hay barreras para acceder a la
informacioén del proyecto

El proceso es flexible, abierto a
modificaciones

La participacién de la comunidad
se dio desde el inicio del proyecto

Los principios éticos son respetados

Hay barreras para acceder a la
informacién del proyecto

El proceso es inflexible, no abierto a
modificaciones

La participacion de la comunidad
fue tardia

Los principios éticos son violados

Tabla propia publicada en [12]. Resultados simulados a modo de ejempilo.

3.1.2 Propuesta metodoldgica

En el apartado anterior se presentd la estrategia de DfSA como una herramienta para
guiar un proceso de investigacion o disefio con alta participacion de la comunidad. La
estrategia se dejo planteada de manera general, definiendo los pasos que idealmente
deben realizarse para su aplicacion en cualquier proyecto con un enfoque social. En el
presente proyecto no es posible realizar todas las acciones alli expuestas por las
limitaciones de tiempo y recursos financieros. En la Tabla 14 se especifican las acciones
participativas que fueron implementadas en este proyecto, distribuidas en tres fases
principales: (1) exploracion, (2) priorizacion y (3) disefio. La Figura 7 ilustra el proceso de
desarrollo en estas tres fases, mostrando la evolucion de las ideas desde el dominio de
interés, pasando por las necesidades y los objetivos educativos, hasta llegar a los

prototipos funcionales.
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Tabla 14. Acciones participativas integradas en el proceso.

Fases del proceso Acciones participativas

Empezar por un fendmeno social o pregunta de investigacion amplio
Definir y delimitar claramente la comunidad de base
Conformar un comité mixto
Discutir y definir de manera conjunta las caracteristicas del proyecto
Realizar un analisis profundo del fenbmeno
Permitir a la comunidad priorizar sus necesidades (dentro del mismo
fendmeno) y seleccionar el enfoque de desarrollo

1. Hacer validacion de los resultados con la comunidad, identificando los
Diseio ajustes necesarios

2. Hacer evaluacién de la participacion con la comunidad

Exploraciéon

l IGE o N

Priorizacion

o Conceptos y
qulnl? de ) alternativas de
interés Areas de Necesidades solucién

: £ Objetivos

nterés jori i

e priorizadas educativos ~—,_Prototipos
Necesidades ; - ;

Enfoque de
desarrollo

Trabajo de campo

en instituciones Proceso creativo

‘Encuesta de SESSEI?;;?:%? Conocimiento
@reas de la CIF . ' del usuario por

los disenadores

EXPLORACION ~ PRIORIZACION DISENO

Figura 7. Esquema general del proceso de desarrollo con la evolucion de las ideas desde
el dominio de interés hasta los prototipos. Los triangulos rojos marcan los hitos que
definen pasos de convergencia o divergencia de las ideas.

El dominio de interés hace referencia al campo en el cual se enmarcé el objetivo general
del desarrollo, es decir, la inclusién educativa de nifios invidentes. Sin embargo, por ser
éste un tema muy amplio- definido asi intencionalmente para propiciar la participacion
auténtica-, se hizo un filtro de este dominio para definir las areas de interés, que fueron la
base de la investigacion cualitativa para la obtencion de las necesidades puntuales,
entendidas como deficiencias o carencias concretas que experimentan los nifos con DV

en un entorno educativo inclusivo. Estas necesidades fueron priorizadas para obtener el
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enfoque de desarrollo, que corresponde al area de interés de mas alta prioridad. En este
campo, mas delimitado, se definieron algunos objetivos educativos que correspondian a la
finalidad especifica de la herramienta ludica, a partir de los cuales se generaron las ideas,
conceptos y alternativas de solucién de los disefios, para finalmente converger en 3

prototipos funcionales.

3.2 INICIACION DEL PROCESO PARTICIPATIVO

Para dar cumplimiento al enfoque participativo se hizo una definicion cuidadosa de la

comunidad, los participantes, las relaciones y los mecanismos de comunicacion.

3.21 Definicion de los participantes y la comunidad

A partir de un analisis de los diferentes perfiles y roles que deben ser tenidos en cuenta
en el desarrollo, se definieron 8 perfiles y se establecio la forma de participacion de cada

uno, segun se consigna en la Tabla 15.

Tabla 15. Perfiles participantes en el proceso.

Perfil Descripcion

El investigador principal es quien orienta y lidera en términos generales el
proyecto, quien propone, formula, gestiona y convoca a los demas participantes
y representantes de los diferentes perfiles, asumiendo la responsabilidad de
vigilar el cumplimiento del enfoque participativo y de ayudar en la conciliacién
de intereses para la toma de decisiones relativas al proyecto. Puede haber
otros investigadores que apoyen la labor del investigador principal.

Son profesionales de diferentes areas que tengan relevancia dentro del
proyecto y que cumplen la funciéon de orientar la accion del investigador
Asesores principal, complementando o corrigiendo su funcién de acuerdo con su
formacién y experiencia. Los asesores pueden llegar a actuar como
especialistas académicos.

Son los profesionales de diferentes areas como educacion especial (en
particular tiflologia), pedagogia, psicologia, representantes y dirigentes de
organizaciones para personas con discapacidad y terapeutas, que participan y
tienen poder de decision en las diferentes etapas del desarrollo. Los
profesionales de otras areas como disefiadores, administradores,
comunicadores, entre otros, pueden asumir este rol siempre y cuando tengan
un adecuado conocimiento del sector o la categoria de producto; de otro modo
actuaran en calidad de asesores.

Especialistas Incluye a los jévenes y adultos con DV, familiares, acompanantes, docentes y

66

Investigadores

Especialistas
académicos




vivenciales cuidadores de personas con DV que participan y tienen poder de decision en
las diferentes etapas del desarrollo. También a los representantes de
organizaciones con experiencia en la atencion a poblacién con DV. El término
“especialistas” favorece el establecimiento de las relaciones horizontales con
los demas participantes que son especialistas académicos, reconociendo que
es tan valioso el conocimiento adquirido en la experiencia académica y
profesional como aquel adquirido en la vivencia de la discapacidad.
Los usuarios son los nifios con y sin DV en el rango de edades de 4 a 11 afos

Usuarios que participan y tienen poder de decision en las diferentes etapas del

desarrollo.

Profesionales en disefio o estudiantes de los ultimos semestres que participan

principalmente en la fase de disefio. Son los encargados de generar las

propuestas de los productos y tienen poder de decision solo en los pasos

comprendidos en dicha fase.

El comité mixto puede incluir los perfiles de especialistas vivenciales,

especialistas académicos y asesores. El investigador principal también integra

en todo momento este comité. Esta compuesto entonces por profesionales y

Disenadores

Miembros del

:\z:l‘::;i%i miembr_os de la comunidat_j. Es_te organismo hace las veces de junta directiva
mixto que revisa y gprueba o} redlrecc_:lc_)na ftc’>dos los aspectos Qel proyecto tales como
la metodologia, modos de participacion y de convocatoria, entre otros. Es ideal
que los integrantes de dicho comité tengan una participacién estable a lo largo
de todo el desarrollo.
Otros Se refiere a personas con perfil por fuera de los mencionados que por cualquier

motivo o interés personal quiera hacer parte del proyecto y no participe bajo el

articipantes .
P P rol de especialista o asesor.

La comunidad hace referencia al conjunto formado por especialistas vivenciales, usuarios
y otros participantes. Los limites de dicha comunidad se establecieron segun la ubicacién
geografica y los intereses. En el caso de la ubicacién geogréfica, se restringié al Valle de
Aburra y otros municipios cercanos. Con respecto a los intereses, la comunidad se limité a
las personas que, perteneciendo o0 no a instituciones o fundaciones de y para personas
con DV, comparten un interés comun que se refiere al favorecimiento de la inclusién
educativa para los nifios invidentes, al aumento de la participacion de la comunidad en
procesos de investigacion y desarrollo, o ambos. En la Tabla 16 se presenta una
caracterizacion inicial de dicha comunidad, realizada con el fin de tener el cuidado
requerido para el acercamiento y el trabajo conjunto, reconocer su propia identidad y
tenerla presente a lo largo del desarrollo de modo que los procesos puedan ser
respetuosos de sus especificidades. Dicha caracterizacion se basé en la experiencia del

investigador principal y en conversaciones informales con miembros de la comunidad.
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Tabla 16. Caracterizacion de la comunidad.

Item Descripcion

Necesidades y

En general hacen falta muchas herramientas y estrategias que permitan a las
instituciones de educacion avanzar en términos de inclusién educativa. Por ser

prioridades tan variadas, se deben explorar ampliamente y escuchar la percepcion de todos
los interesados para llegar a un consenso de cuales son las prioritarias.
La comunidad quiere tener voz y voto, influir realmente en las decisiones que
Deseos (en los afectan. Desean que los procesos sean replanteados para que
cuanto a la independientemente de su condicion de discapacidad puedan tener una

participacion)

participacion plena. “Nada para nosotros sin nosotros” es el lema que refleja
este sentir.

Disponibilidad
de tiempo

Los participantes tienen buena disposicién para hacer parte del proyecto pero
su disponibilidad de tiempo esta limitada por sus demas obligaciones: estudio,
trabajo, responsabilidades en el hogar. La comunidad se muestra pronta a
participar en cuanto los horarios de participacién no coincidan con sus horarios
escolares y laborales. En el caso de los nifios (usuarios), se debe tener en
cuenta tanto su disponibilidad de tiempo como la de sus padres o cuidadores, o
buscar el permiso de las instituciones para que puedan participar mientras se
encuentran en la jornada escolar, sin que esto afecte considerablemente en el
sentido académico.

Mecanismos
de
convocatoria y
difusion

En un primer momento el contacto se debe establecer a través de las
instituciones, organizaciones y asociaciones. Una vez se tengan los datos de
contacto, los participantes adultos prefieren ser contactados directamente a
través del correo electrénico y llamadas telefénicas. En el caso de los nifios, el
contacto debe establecerse con sus padres o representantes.

Factores de
riesgo en la
participacion

Algunos factores que deben ser vigilados por ser identificados como riesgos
potenciales se refieren a: (1) no lograr una participacién auténtica, continuando
con la vulneracion de los derechos de esta poblacion, por ejemplo si la voz y el
voto no son valorados, (2) que no se establezcan los medios que les permitan
participar adecuadamente, por ejemplo si los espacios fisicos o el material de
trabajo no es accesible, (3) que los beneficios del proyecto sean solo para los
investigadores o financiadores pero no lleguen realmente a la comunidad, (4)
que se vulnere alguno de los derechos consignados en la Convencién sobre los
Derechos de las Personas con Discapacidad [4], por ejemplo si se les da un
trato no respetuoso o despreciativo y si no se reconocen sus capacidades.

Beneficios
esperados de
la
participacion

Algunos beneficios esperados por la comunidad son: (1) obtener un buen
producto que realmente lleve a favorecer la inclusion educativa, (2) lograr un
desarrollo del cual la comunidad sea parte activa, (3) visibilizar la discapacidad,
las necesidades y aspiraciones de esta poblacién, resaltar la importancia de
estos temas, (4) contribuir al cambio del imaginario social negativo de la
discapacidad.

Derechos
particulares

Todos los consignados en la Convencion sobre los Derechos de las Personas
con Discapacidad de la ONU [4].

Otros
aspectos

Se debe evitar terminologia incorrecta para nhombrar a los participantes como
“minusvalido”, o “discapacitado”. En término recomendado es “persona con
discapacidad”, o para el caso particular de la DV son validos los términos
“invidente” o “ciego”.

Es necesario resaltar que en este caso la comunidad esta articulada por intereses y

vivencias comunes, y no por una locacidon geografica limitada que albergue una
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comunidad compacta como es el caso, por ejemplo, de una vereda rural o una Unica
institucion. La comunidad en este caso constituye una comunidad dispersa, ya que sus
miembros no necesariamente comparten espacios cercanos en su cotidianidad, y pueden
incluso no conocerse entre ellos. Lo anterior establece una diferencia importante respecto
a muchos procesos participativos que se dan con comunidades compactas, en los cuales
el equipo de trabajo puede insertarse mas facilmente en la base y compartir con ella en la
cotidianidad por un tiempo determinado. En este enfoque con comunidad dispersa es
necesario hacer variaciones metodolégicas, especialmente para establecer buenos
mecanismos de difusién. Se esperaba también que los tiempos de trabajo con este tipo

de comunidad fueran mas prolongados por la necesidad de realizar acciones asincronicas
y posteriores puestas en comun.

Otro punto que fue necesario aclarar para el trabajo con la comunidad fue la manera en
que se manejarian las relaciones de poder y las responsabilidades que asumiria cada
perfil participante. En la Figura 8 se muestra la agrupacion de los diferentes perfiles y
como estos tomaron el rol de facilitadores o participantes. Por su parte, la Figura 9

establece las relaciones de poder indicando el tipo de acciones que se realizaron y a qué
perfil o rol correspondio su realizacion.

LOFESIONALE,
R

Investigadores

ORES

Asesores

FACILITAD

Comité Especialistas
Mixto Vivenciales
Especialistas Usuarios

Académicos Otros

l Diseﬁadores/ Participantes

N T ———

Figura 8. Agrupacion de los perfiles entre profesionales y comunidad, facilitadores y
participantes.

69



AON

O

Ees——
Tico d d Poder de ; Pod?r. Eie
ipo de poder el % decision
J/ Co J/

Mix
Quién ejerce FACILITADORES
ON ;l/
O\BC\O kq
sea———
& | Evaluar G

<
Exploracién T~ Investigadores
cualitativa

prototipos [~

$>—J‘—L>

1+—> Disefadores proceso

Tipo de
accién

g

N
No1DY

Creacion

Figura 9. Estructura de poder y responsabilidades de los diferentes roles y perfiles.

En la estructura de poder y responsabilidades se diferencian dos tipos de poder, los

cuales se interpretan de la siguiente manera:

e Poder de direccion: se refiere a las decisiones respecto al proceso, seleccion y
ajustes de la metodologia, métodos y técnicas a utilizar, contando con verificacion
de la comunidad (en particular a través del comité mixto) para que dichos métodos
sean socialmente apropiados. Corresponde a los facilitadores.

e Poder de decision: hace referencia a la decisién respecto a los resultados, el
cumplimiento de objetivos (validacién), poder de seleccion cuando hay varias
alternativas en los resultados parciales o finales de cada etapa, priorizacion

necesidades. Corresponde a los participantes.

Finalmente, como preparacién para el trabajo con los nifios, se hizo una revisién de
testimonios de nifios ciegos de todo el mundo, con el fin de generar empatia con los

usuarios y tener mayor conocimiento de la comunidad para realizar el trabajo de campo.
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De algunos de estos testimonios se sacaron extractos para tenerlos visibles a lo largo del
proceso, como se muestra en la Figura 10. Estos testimonios se encuentran disponibles

en el especial “Escuchando a los nifios” de la Coleccion CERMI [91].

Figura 10. Ejemplos de extractos de testimonios de nifios ciegos de la Coleccion CERMI.

3.2.2 Mecanismos de difusion y retroalimentacién

Antes de estructurar los mecanismos de difusion se crearon un nombre corto y un logotipo
que permitieran identificar facilmente el proyecto y mejorar la presentaciéon del mismo ante
las distintas entidades y personas participantes. EI nhombre otorgado fue Proyecto HLi,
formado por las siglas de “Herramientas ludicas para invidentes”. En la Figura 11 se
presenta el logotipo creado para el proyecto. La gama de colores apoya el concepto de
diversidad, mientras que el disefio de las letras formadas por bloques ensamblables le
imprime el caracter ludico. Adicionalmente, se incluyé el equivalente a las letras en braille

como elemento representativo de la DV.
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Herramientas Ladicas
para Ninos Invidentes

Figura 11. Logotipo creado para la imagen del Proyecto HLi.

Para la difusion constante sobre los avances y resultados del proceso, fueron definidos

los siguientes mecanismos:

o Difusion cientifica: debe realizarse a través de articulos, ponencias en congresos
y talleres con el fin de Vvisibilizar en la mayor medida posible las tematicas
trabajadas para generar consciencia e impulsar los avances en el campo.

o Difusion a través de medios fisicos: en la Figura 12 se muestra el material
entregado a asesores, posibles financiadores e instituciones participantes, que
contiene la informacion basica del proyecto como descripcion, enfoque

metodolégico, beneficios y resultados esperados.

Figura 12. Difusion del proyecto a través de medios fisicos.
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Difusion a través de medios electronicos: se cred el correo electronico

proyectohli@gmail.com para hacer difusion constante de la informacion y como

mecanismo de convocatoria para los espacios participativos.
Difusion en redes sociales: a través de la pagina en Facebook

https://www.facebook.com/ProyectoHLi, como muestra la Figura 13.

facebook Buscar personas, lugares y cosas Q "__ Adriana villa Moreno

Estas publicando, comentando e indicando que algo te gusta como Proyecto HLi - Herramientas Lidicas para Nifios Invidentes — Cambiar a Adriana Villa Moreno

. UNIVERSIDAD
" Ablnrta ot munda

il o Proyecto HLi - Herramientas Ludicas para v Tegusta | [# ~ |

o Mon. Invidenies. . .
Nifnos Invidentes

A 53 personas les gusta esta pagina * 12 personas estan hablando sobre esto

Comunidad [?]

Buscamos favorecer la incusion educativa de los nifios invidentes a través de herramientas lidicas y proponer ﬁ 53 E
metodologias para que en los procesos de disefio la comunidad sea la protagonista. Apoyan: Universidad

EAFIT - EAFIT Social

Informadidn Fotos Me gusta

Figura 13. Pagina de Facebook del proyecto

Difusion en la web: mediante la creacion de Ila pagina web

http://alivillamoreno.wix.com/proyectohli, que se muestra en la Figura 14. Si bien

se sabe que esta pagina no cumple todos los requerimientos de accesibilidad para
personas con DV, no fue posible mejorar este aspecto por las limitaciones de
recursos. Para compensar esto, se buscaron medios alternativos de difusion de la

informacion como los demas mecanismos mencionados.
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tanta!

desarmolio del producio adeal

Figura 14. Pagina web del proyecto.

dazarollo.

Creacion de formatos accesibles para difusién de informacion: se estructuré
un formato para el envio de informes y reportes que cumpliera con tres
caracteristicas fundamentales: (1) difundir ampliamente la informacién de manera
protegida, (2) incluir imagenes y color, haciéndolo agradable para las personas sin
DV vy (3) permitir la accesibilidad para las personas con DV a través de programas
lectores de pantalla (caracteristica que generalmente es conflictiva con la anterior),
incluso mediante la descripcion de las imagenes. La Figura 15 muestra a modo de
ejemplo un fragmento de la informacion difundida en este formato, creado en

Power Point.
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Un proyecto de este tipo requiere un equipe multidisciplinario,
para esto buscamos conformar una red gue incluye:

Disefiadores

Comunicadores

Tiflologos

Representantes Educadores
de instituciones
Psicdlogos
Socidlogos
Mercaddlogos
Y Ingenieros
:Jﬂ b

Figura 15. Ejemplo de informacién en formato protegido y accesible creado en Power
Point. Las imagenes vienen con descripcion que es leida por lectores de pantalla.

3.2.3 Conformacion y primera evaluacion del comité mixto

La convocatoria para participar en el comité mixto se realizo a través de dos instituciones
de educacién superior que tienen actualmente estudiantes con DV, ya que se considerd
que el perfil de universitarios era ideal para conformar el comité, pues aun estan dentro
del proceso educativo, tienen la edad para tomar decisiones y la formacién académica
requerida para comprender este tipo de procesos. Asi, se invitd a la Corporacion de
Estudiantes Ciegos de la Universidad de Antioquia CECUDEA y a los estudiantes
invidentes de la Universidad EAFIT que dieron autorizacion para compartir su informacion
de contacto. Adicionalmente, se convocd a profesionales de otras areas que tenian
relevancia dentro del proyecto. El comité quedé conformado en un momento inicial por el
investigador principal, 4 estudiantes universitarios invidentes, 2 padres de familia de un
joven invidente, 1 especialista en tiflologia y 1 representante de organizaciones y
especialista en disefio colaborativo, para un total de 9 personas. Se dejo abierta la

posibilidad de que a lo largo del proceso nuevas personas se sumaran a este comité.

La primera sesioén del comité mixto, con duracion de 2 horas, tuvo como fin la evaluacion

del objetivo y metodologia del proyecto, para verificar su viabilidad y pertinencia. Para
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esto, en un primer momento se realizdé la presentacién general del proyecto con su
justificacion y objetivos, seguida de una descripcion del enfoque participativo del mismo.
Se pidié a los integrantes del comité que, segun el enfoque planteado, juzgaran si, desde
su criterio, se cumplia con la definicion de sujeto de investigacion presentada en el Plan
Municipal de Discapacidad, la cual establece que el sujeto de investigacion es la “persona
con facultad de aportar conocimiento a la investigacion, tener voto y poder influir en el
desarrollo o rumbo de la misma en alguna de sus etapas y que no son tomadas
simplemente como objetos para la obtencién de beneficios o informacién de ellos” [92].
Todos los participantes coincidieron en que el enfoque promueve una participaciéon
auténtica y cumple con la definicion establecida en el plan, por lo que se puede considerar
a las personas con discapacidad como coparticipes. Posteriormente se presentd la
metodologia general del proyecto, que fue discutida y aprobada por los participantes. Al
finalizar se recolect6 la informacion sobre su experiencia de participacion en ese espacio.
El ANEXO 6 presenta las preguntas y respuestas dadas por los participantes con

nombres cambiados para proteger su identidad.

3.2.4 Identificacién de instituciones y contactos

Para identificar las instituciones de la ciudad que tenian al momento de realizar el trabajo
de campo estudiantes matriculados con DV en preescolar y basica primaria, se tomo
como punto de partida la base de datos de la Secretaria de Educacion del afio 2011. Sin
embargo, para el afio 2012, cuando se comenzd a establecer contacto con dichas
instituciones, ya muchas de ellas no tenian estudiantes con DV en los grados
mencionados, fuera por desercion escolar, cambio de institucion o porque habian pasado
a bachillerato. Otras instituciones fueron identificadas mediante la consulta a tiflélogos,
quienes tienen conocimiento de los casos que ellos mismos atienden o asesoran en los
colegios. De un total de 17 posibles instituciones quedaron seis que cumplian con las
caracteristicas mencionadas, pero dos de ellas no dieron respuesta al proceso necesario
para realizar el trabajo de campo, el cual contd con los siguientes pasos: (1) contacto
telefonico con el docente de apoyo o coordinador académico, (2) envio de material fisico
con la informacién basica del proyecto, (3) aprobacion del rector de la institucion y (4)

definicion de la persona encargada dentro de la institucion para coordinar las acciones del
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proyecto. De esta manera se dejé establecido el contacto con cuatro instituciones

ubicadas en diferentes comunas de la ciudad como las comuna 1, 4, 7y 13.

3.3 ANTEPROYECTO DE INVESTIGACION CUALITATIVA

La planeacion de la fase de investigacion cualitativa fue realizada de manera cuidadosa
con un asesor experto en mercadeo y teniendo las consideraciones necesarias para ser

respetuosos de los derechos de la comunidad.

3.3.1 Objetivos y necesidad de la investigacion cualitativa

El propdsito de la investigacion cualitativa fue profundizar en el conocimiento de las
experiencias educativas de los nifios y nifias invidentes de preescolar y primaria que se
encuentran incluidos(as) en instituciones educativas regulares, con el fin de recolectar
informacién que sera empleada a modo de diagndstico para las instituciones y como
punto de partida para el desarrollo de las herramientas Iudicas. Segun lo anterior, se
plante6 como objetivo general para la fase cualitativa “conocer las barreras que
experimentan los estudiantes con DV de preescolar y primaria de instituciones educativas
regulares de la ciudad de Medellin dentro de su proceso educativo”. Este objetivo abarca
los siguientes objetivos especificos: (1) conocer como es la experiencia de los nifios
invidentes de preescolar y primaria en instituciones educativas regulares, (2) identificar
qué obstaculos encuentran para el desempefio de las actividades dentro de la institucion y
(3) analizar cuales de estos obstaculos son mas significativos o recurrentes. Dado que la
inclusion educativa es un tema amplio y dificil de abordar, se definieron las areas de

interés en las cuales se debia explorar puntualmente las necesidades.
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3.3.2 Definicidon de areas de interés

Las éareas de interés son aquellas en las que se encuentra pertinente explorar las
necesidades la poblacion infantil con DV dentro de los procesos de inclusién educativa, y
que son el punto de partida para la investigacién cualitativa. Todas las posibles areas son
obtenidas de la Clasificacion Internacional del Funcionamiento, de la Discapacidad y de la
Salud (CIF), que incluyen las deficiencias en las estructuras, limitaciones en la actividad y
restricciones en la participacion [15]. Se tomo esta referencia por ser el documento que
proporciona un lenguaje unificado y estandarizado y que desglosa todas las posibles
necesidades que puede tener la poblacion con discapacidad. Al tenerla como base se

espera entonces evaluar un espectro amplio y completo de necesidades.

Las areas de la CIF -correspondientes a capitulos y subtitulos de capitulos- fueron
filtradas para seleccionar las que cumplieran los siguientes criterios: (1) relevancia dentro
del rango de edad de 4 a 11 afios, (2) relacion con la DV, (3) relevancia dentro del entorno
educativo regular (escuela inclusiva), (4) posibilidad de encontrar solucidon dentro del
alcance del proyecto y (5) no conocerse hoy una solucién relevante, accesible o asequible
en el medio. Este filtro fue realizado en primera instancia por un equipo de tres ingenieros
biomédicos, quienes seleccionaron las areas que evidentemente debian ser incluidas o
excluidas de manera directa considerando los criterios mencionados. Este prefiltro se
realizé con el fin de reducir el numero de éareas para realizar el filtro definitivo con
especialistas y representantes de la comunidad, para el cual se us6 la encuesta del
ANEXO 7. El anexo contiene las respuestas de los encuestados para las areas. La
encuesta se realizé por via telefénica con las personas con DV (tres participantes) y a
través de un formulario web con los especialistas (tres participantes) del Instituto Nacional

para Ciegos (INCI) y el Hospital Universitario San Vicente de Paul.

A partir de esta encuesta se seleccionaron las areas con mas de un voto, las cuales
fueron posteriormente agrupadas por afinidad dando lugar a seis areas de interés que se
muestran en la Figura 16, que a su vez especifica las categorias de la CIF que incluye
cada area. La explicacion de estas categorias esta contenida en la encuesta del ANEXO
7. A las areas seleccionadas por los encuestados se agrego la categoria de relaciones
interpersonales por existir una fuerte evidencia en la bibliografia revisada sobre las

dificultades en este aspecto.
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Figura 16. Areas de interés para el estudio cualitativo y categorias de la CIF que incluye
cada area.

3.3.3 Seleccion de técnicas y participantes

El publico objetivo definido para la investigacion incluyé dos segmentos: (1) estudiantes
con DV de preescolar y primaria y (2) jovenes y adultos con DV que hayan completado su

educacion basica primaria.

La investigacion que se planted es una investigacién de tipo exploratoria con técnicas
cualitativas. Dentro de ésta se encontré necesario recurrir a las tres técnicas basicas de la
investigacién cualitativa y que consisten en: (1) entrevistas a profundidad, (2) sesion de
grupo focal y (3) observacion. En la Tabla 17 se consigan los publicos, cantidades y
formas de seleccion de los participantes para cada técnica. Por su parte, la Tabla 18
hace un recuento de las acciones metodolégicas empleadas para la recoleccion de

necesidades con sus respectivos insumos, resultados y objetivos.
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Tabla 17. Publico cantidad y forma de seleccién de participantes para cada técnica.

Técnica Publico Cantidad Forma de seleccién
Estudiantes . .En.4 En las instituciones que tienen mas de un estudiante
instituciones )
Observacion de hasta con DV, se selecciona el grado en el que hay mayor
preescolar numero de estudiantes con DV en el mismo salon de
AN completar 20
y primaria h clases.
oras
Sesiones Estudiantes Se seleccionan los primeros 10 estudiantes de los
individuales de 10 que se tenga el consentimiento informado de la
(entrevistas) preescolar entrevistas institucion y de los padres (enviado a todos los
y primaria padres de estudiantes con DV de las instituciones)
Sesiébnde  Adultos con 1 sesiéon 10  Se invita a los miembros con DV del comité mixto y a
grupo DV participantes nuevas personas referidas por ellos.

Tabla 18. Desglose metodoldgico de la fase de exploracion.

N. INSUMO
Bibliografia
1 sobre el

desarrollo de
los nifios con DV

ACTIVIDAD

Compendio de
difultades /
necesidades

OBIJETIVO
Identificar las necesidades o
dificultades que se presentan en
el desarrollo de los nifios con DV
reportadas en la literatura, para
respaldaryajustarlaseleccion
de drea

2 CIF

Encuesta

Explorar todas las posibles
categorias de necesidadesy
seleccionarlas que tienen
relevancia para el estudio

RESULTADO

Tabla de dificultades
eneldesarrollo

PARTICIPANTES

Investigador
principal

3 tiflélogos, 3
adultos con DV

Z

Entrevistas a
usuarios

Identificar las necesidadesy
barreras de las 6 dreas desde la
percepcién de los nifios

Necesidades
puntuales

Nifios con DV

1. EXPLORACION

Entrevistas
complementarias

Complementar e interpretar lo
expresado por los nifios desde la
vision de sus maestros

Interpretaciony
complemento de
necesidades
puntuales

Docentes,
docentes de apoyo

Sesion de grupo
focal

Complementar e interpretar lo

expresado por los nifios desde la

vision jovenes y adultos con DV
que ya vieron la experiencia
educativa en basica primaria

Interpretaciony
complemento de
necesidades
puntuales

Adultos con DVy
padres de familia

Observaciones

Complementar e interpretar lo
expresado por los nifios desde la
observacién del entorno

realizada porlos investigadores

Interpretaciony
complemento de
necesidades
puntuales

Todo el personal
delas
instituciones
(participacion
indirecta),
Investigadores

(observadores)

FASE 2: PRIORIZACION
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Como se muestra en la Tabla 18, las necesidades que sirvieron como insumo para la fase
de priorizacién fueron basicamente las expresadas por los nifios en las entrevistas. El
motivo de esto es que los nifios son considerados en este proceso como los protagonistas
y los mas indicados para hablar de su propia situacion, como lo argumenta la
organizacién Save the Children [64]. Las demas técnicas fueron implementadas por la
necesidad de dar una correcta interpretacion a las expresiones de los nifios y con el fin de
llegar a necesidades mas generales que no se trataran solo de un caso puntual de uno de
los nifios entrevistados. Otra forma de resolver esta situacion era entrevistar a un mayor
numero de nifios, pero esto no fue posible porque solo diez de ellos cumplieron con las
caracteristicas y el proceso requerido para aplicar la técnica. Dicho proceso se refiere a:
(1) obtener el consentimiento informado del rector de la institucion (ANEXO 8), (2) obtener
el consentimiento informado de los padres o representantes del nifio (equivalente al de la
institucion pero orientado a los padres) y (3) coordinar una cita de aproximadamente una
hora para la realizacién de la entrevista sin que esto afectara significativamente la

actividad académica del estudiante.

La observacion realizada fue de tipo no participante para alterar en la menor medida
posible el curso de las clases en las instituciones, teniendo en cuenta el tiempo que se

tenia disponible para la preparacion de esta actividad.

3.3.4 Construccion de técnica cualitativa para sesiones individuales

Para la realizacién de las entrevistas con los nifios se considerd importante combinar la
técnica base de las entrevistas con otros complementos que la hicieran mas apropiada
para el trabajo con este tipo de poblacion, teniendo en cuenta sus edades y su
discapacidad. Para esto se generd una técnica para las sesiones individuales, basada por
un lado en las técnicas proyectivas de la psicologia y por otro en la cartografia social de la
investigacion social. De este modo fue posible recoger las opiniones de los nifos,

conociendo los obstaculizadores para la inclusion educativa a través de su propia voz.

La técnica consiste en la construccién de la institucion educativa a partir de bloques de
madera segun el mapa psicoldgico que tenga el niho o nifa de su propia institucion.

Durante la entrevista, se pide a los nifios que construyan su colegio de manera libre,
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armando cada uno de los espacios y lugares en el orden elegido por ellos. En la medida
en que van haciendo esto, se va pidiendo que cuenten sobre su experiencia en cada uno
de estos lugares y, a través de preguntas, se les va llevando a profundizar en las

actividades, actitudes, sentimientos, acompafiantes y obstaculos encontrados alli.

El material empleado para esta actividad consiste en un set de bloques de madera de
diferentes formas y tamafos con adicién de Velcro ® en una, dos o tres de sus caras y
unos tableros con el lado complementario del Velcro ® sobre el cual se pegan los
bloques, como lo muestra la Figura 17. Este material es normalmente usado en sesiones
generativas en procesos de disefo para la creacidon de modelos y prototipos de baja
fidelidad por parte de los usuarios, en una técnica conocida como Modelacién con Velcro
(Velcro Modeling) [74], [76]. En este caso se propuso un uso alternativo para este
material, al emplearlo en etapas mas tempranas del proceso, no para la generacién de
soluciones sino para la identificacion de necesidades. De esta manera el material se usa
como técnica proyectiva al involucrar al entrevistado en un proceso de expresion grafica o

plastica para reflexionar y transmitir sus vivencias.
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Figura 17. Material utilizado en las sesiones individuales con los nifios.

En un momento inicial se pidié a los nifios construir con los bloques una representacion
de si mismos antes de construir el colegio, de modo que ellos pudieran, por un lado,
familiarizarse con el material, y por otro, ubicarse a si mismos para después hablar de si
mismos en el espacio, segun fue recomendado por dos psicologas asesoras del proyecto.

En el esquema de la Figura 18 se muestran las etapas generales que hicieron parte de las
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sesiones individuales en entrevistas semiestructuradas con duracién de entre 45 y 60

minutos.

1. PRESENTACION 3. ROMPER EL HIELO

- Objetivo de la sesion
= - Generar confianza: "no _—
hay respuestas malas,
nadie se van a enterar”
- Introducir material de
trabajo

- Bl investigador
comienza hablando
sobre si mismo, sus
gustos, lo que hace.
Luego pregunta al nifno

- Se pregunta edad,
tiempo que lleva en el
colegio, gustos y disgustos
situacién familiar,
amistades

6. CARTOGRAFIA DEL 5. REPRESENTACION DE i
7. DEVOLUCION o S

- Preguntar sile gusté o no,
la actividad y por qué, el
investigador le agradece
y le dice qué aprendié

- Preguntar qué parte
estd haciendo, cudl
parte le gusta, cudl no,
qué hace con cada
parte, qué significa

Figura 18. Secuencia de las sesiones individuales realizadas con los nifios.

3.3.5 Instrumentos

A continuacion se muestran las guias empleadas en cada una de las técnicas de la
investigacién cualitativa, a excepcion de las entrevistas a docentes que no contaron con
guia por tratarse de entrevistas espontaneas no estructuradas. En la Tabla 19, Tabla 20 y
Tabla 21, se registran la guia de observaciones, guia de entrevistas y guia de sesion de
grupo, respectivamente.

Tabla 19. Guia de observaciones.

Objetivo especifico Observaciones

1. Conocer como es la experiencia 1. Actitud general del nifio(a) en los diferentes
educativa momentos y areas de interés
2. Identificar obstaculos para el 2. Dificultades con los objetos
desempeiio de actividades 3. Dificultades con las personas
4. Dificultades con los espacios
5. Dificultades con las instrucciones / metodologias
3. Obstaculos mas significativos o 6. Recurrencia de los eventos
recurrentes 7. Actitud (tranquilidad vs frustraciéon) frente a las
dificultades
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Tabla 20. Guia de entrevistas.

Objetivo especifico Preguntas

1. Conocer como
es la experiencia
educativa

1. ¢ Te gusta estudiar? ¢, Te gusta tu colegio?

2. ;Como es un dia de colegio?

3. ¢ Qué es lo que mas te gusta del colegio? ;Qué no te gusta?

4. ; Como es el colegio de tus suefios? (al final de la entrevista)

2. Identificar
obstaculos para el
desempeno de
actividades

4. ; Como son tus clases? s Qué te gusta y qué no te gusta de las clases?
¢ Qué es dificil? 4 Cuales materias te gustan, cuéales no y por qué? ;Cdémo
solucionarias eso? (ante una dificultad)

5. ¢ A donde te gusta ir en el colegio? ¢Vas solo o acompafado? ¢ Cémo
te sientes en esos lugares?

6. ¢,Con quién te gusta estar? ;Cémo son tus profesores y compaferos?
¢ Quiénes son tus amigos?

7. ¢Qué haces cuando quieres ir al bafo? ;Qué haces cuando vas a
comer? ;Lo haces solo o acompanado?

8. ¢ Qué te gusta jugar? ;Te gustan los deportes y la clase de educacion
fisica? ¢ Con quién juegas? ;Qué haces en el descanso?

9. ¢ Usas el computador? ¢ Te parece facil o dificil?

3. Obstaculos
recurrentes

10. ¢ Qué es lo mas dificil de estar en el colegio?

4. i Qué te pone triste mientras estas en el colegio?

Tabla 21. Guia de sesion de grupo.

Objetivo especifico Preguntas

1. Conocer como
es la experiencia
educativa

1. ¢ Como fue su experiencia durante la primaria?

2. 4 Qué la hizo agradable o desagradable?

3. ¢ Qué le cambiarias?

2. Identificar
obstaculos para el
desempenio de
actividades

3. ¢(Como fue la experiencia durante las clases? ;Cuales eran los
principales obstaculos y dificultades? ;Cuales fueron los cursos mas
dificiles y por qué?

4. ;Cuales eran los principales obstaculos y dificultades en el
desplazamiento y movilidad?

5. ¢Cuales eran los principales obstaculos y dificultades en la
comunicacion y relacion con los demas?

6. ¢Cudles eran los principales obstaculos y dificultades con el
autocuidado (comer, comprar, ir al bafo, asearse, vestirse)?

7. ¢, Coémo fueron los momentos de deportes y recreacion? ;Cuales eran
los principales obstaculos y dificultades? ;Como fue la clase de
educacion fisica? ¢ Qué hacian durante el descanso?

8. ¢Cuadles eran los principales obstaculos y dificultades para el
aprendizaje y uso de los computadores y otros equipos?

3. Obstaculos mas
significativos o

9. De las areas exploradas, ¢en cual consideran que hay mas
dificultades? ¢Para cudl consideran que se necesitan nuevas

recurrentes herramientas?

4. Sobre el 10. El proyecto es esto, he sacado estas conclusiones, ¢qué opinan?
proyecto y el _ : .

analisis 11. 4 Qué sugieren? 4 Se les ocurre alguna herramienta?
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4. IMPLEMENTACION

En este capitulo se presenta el recorrido realizado en el trabajo de campo para la
evaluacion de los procesos de inclusidon educativa, el ejercicio de priorizacion de las

necesidades y el proceso de disefio.

41 INVESTIGACION CUALITATIVA DE LOS PROCESOS DE
INCLUSION

4.1.1 Trabajo de campo y procesamiento de la informacion

Segun la planeacion realizada para la investigacion cualitativa, se realizaron un total de
diez sesiones individuales (entrevistas semiestructuradas), veinte horas de observacion,
cuatro entrevistas no estructuradas a los docentes encargados del trabajo con los nifios
con DV en las cuatro instituciones visitadas y una sesion de grupo con once participantes
entre adultos con DV (8) y padres de familia (3). La Tabla 22 resume las caracteristicas de
los nifios entrevistados. Por su parte, la Figura 19 reporta algunos momentos del trabajo

de campo realizado.

Tabla 22. Caracteristicas generales de los nifios entrevistados.

N. Grado Edad Sexo

1 Preescolar 5 Masculino
2 Segundo 7 Femenino
3 Segundo 10 Femenino
4 Segundo 11 Femenino
5 Segundo 7 Masculino
6 Segundo 7 Femenino
7 Tercero 9 Femenino
8 Quinto 15 Femenino
9 Quinto 14 Masculino
1 Quinto 15 Masculino
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Figura 19. Fotografias del trabajo de campo. (A) Sesion individual — Representacion de si
mismo. (B) Observaciones. (C) Sesion individual — Representacién de la institucion. (D)
Sesion de grupo.

La técnica cualitativa descrita en la seccion 3.3.4 fue empleada con ocho de los diez nifios
entrevistados. Esta técnica fue pensada para nifios entre cuatro y once afios pero tres de

los entrevistados superaban este rango de edad, por lo que se les dio la opcidn de usar el
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material o realizar la entrevista de manera convencional (solo hablada). Un participante
eligio usar el material mientras los otros dos eligieron no usarlo. Es necesario aclarar que,
aun cuando se trataba de tres casos de extraedad, se optd por incluirlos en las entrevistas

debido a que la extraedad sigue siendo comun en las instituciones hoy en dia.

El analisis de la informacién recolectada se realizé a través de la transcripcién completa
de las entrevistas, de la sesion de grupo y de los apuntes de las sesiones de observacion.
Los textos fueron posteriormente agrupados segun los tres objetivos especificos definidos
para la fase cualitativa, lo que permitid6 su analisis y la obtencidon de conclusiones
generales sobre las condiciones de la inclusion educativa de los nifios con DV en las

cuatro instituciones visitadas.

4.1.2 Conclusiones generales de la investigacion cualitativa

A partir del estudio cualitativo se encontré que, en términos generales, la inclusion
educativa en las instituciones visitadas aun no logra darse de una manera 6ptima, y que
aun se requiere replantear y fortalecer muchos aspectos desde lo metodoldgico, los
objetos, los espacios y las personas para mejorar la experiencia educativa de los
estudiantes con DV. La diferencia sigue siendo vista como una fuente de obstaculos y la
inclusion algo que se acepta por dar cumplimiento a la norma. La brecha entre la filosofia

de la escuela inclusiva y la practica siegue siendo bastante extensa.

Comparando con las formas de agrupaciéon del alumnado en el aula, descritas por el
proyecto europeo INCLUD-ED [49] y reportadas en el ANEXO 5, se puede decir que en
nuestras instituciones prevalecen las formas de mezcla y agrupacion por niveles, con
mayor incidencia de la primera. Ambas formas de agrupacion, como se explica en dicho
anexo, se alejan de una verdadera inclusion, ya que, aun con objetivos positivos, terminan
convirtiéndose en practicas excluyentes con resultados indeseables. Sin embargo, se
debe reconocer que se esta logrando un avance y que, aunque falta mucho por recorrer,
es preciso continuar en direccion a la escuela inclusiva como lo promueve la norma a

nivel nacional y local.

Si bien la opinidon de los jévenes y adultos con DV favorece el modelo anterior de

educacion, aquel en que la escuela especial era necesaria, por lo menos hasta cierta
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etapa del desarrollo, las evidencias en el continente europeo muestran que si es posible
pensar en la inclusidbn como esta planteada [49]. Lo que hace falta es articular esfuerzos
de diferentes actores y disciplinas para disponer y mejorar los medios necesarios para
lograr dicha inclusion, ratificdndose la importancia de desarrollar herramientas ludico-
pedagdgicas, entre otras acciones. Lo que si es cierto es que el modelo de inclusion no
ha sido bien aplicado en muchas instituciones, como opina Carlos Mario Jaramillo,

presidente de la Union Nacional de Limitados Visuales, en la entrevista realizada:

‘A mi manera de ver ese modelo no ha sido fructifero. Hay mucha dificultad para
relacionarse con los pares videntes. El Estado descarga la responsabilidad en la familia de
ensenfiarles el Braille y demas (...) En la realidad en vez de incluir aisla. Lo que hacen es

limitar, ni siquiera creen en la inclusion’.

A continuacién se hace una descripcién general de la situacién encontrada en cada una
de las areas exploradas. En el ANEXO 9 se registran las conclusiones desglosadas para
cada una de las areas, soportadas por verbatim de los participantes (a excepcion de
algunas observaciones), que resultaron del analisis conjunto de todas las técnicas

empleadas.

A. Procesos en el aula

De las seis areas evaluadas (ver Figura 16), las mayores y mas frecuentes dificultades
estuvieron relacionadas con los procesos en el aula. En la mayoria de los casos, los
estudiantes con DV estan presentes en el aula de clase con los demas nifios y un solo
docente a cargo, los grupos suelen ser grandes y las necesidades especiales del
estudiante con DV dificilmente pueden ser atendidas, o son atendidas con Ia
consecuencia de descuidar el trabajo del resto del grupo. Los estudiantes con DV
generalmente estan retrasados en los contenidos de su nivel educativo, se presenta
exclusion e intimidacion por parte de sus compafieros, aunque muchos de ellos ya se
sienten comodos con la diversidad y estan pendientes de ayudar cuando se requiere. Los
estudiantes con DV suelen salir frecuentemente del aula para reforzar los contenidos
educativos en un espacio especial para ellos. En la Figura 20 se ilustran algunas

situaciones comunes que suceden en las aulas regulares.
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Sique 8scribiendo

MIENTRAS TANTO... JUANITA ESCRIBE CON SU
REGLETA Y SU PUNZON

Las interacciones con los compaieros son mucho menores en los niiios con DV. Las actividades muchas
veces se limitan solo a escribir. Por lo general terminan después de los demas o no lo hacen completo. Por
lo general el docente debe acercarse a ayudarlo. No hay implementos comunes entonces no se comparte.

Figura 20. Situaciones comunes que se presentan en el aula regular.
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B. Desplazamiento y movilidad

Por lo general a los estudiantes invidentes, principalmente hasta tercero, se les dificulta el
desplazamiento independiente, incluso cuando conocen la institucion. Casi siempre los
desplazamientos los hacen acompafiados por pares sin discapacidad o con baja vision,
sea por iniciativa de estos o por peticion de los docentes. Los desplazamientos muchas
veces les generan sensacion de miedo e inseguridad, que se reduce cuando la persona
que los guia es cercana a ellos o cuando se movilizan por areas mejor conocidas. En la
institucién deben ser cuidadosos con mantener el orden, por ejemplo con los objetos mal
ubicados que constituyen barreras, y procurar el buen estado de las instalaciones, ya que

condiciones como desniveles o goteras generan riesgos.
C. Comunicacién e interaccion con otros

En la interaccidon con otros se siguen presentando frecuentes barreras actitudinales por
conceptos negativos sobre la discapacidad. Los nifios con DV son victimas de
intimidacion constantemente, principalmente por parte de sus compafieros. Con
frecuencia son excluidos de actividades grupales y de momentos de juego y de compartir
con los otros. Por lo general los nifos con DV son mas solitarios y sus principales
amistades son otros nifios con DV, al punto que muchas veces no tienen una referencia
clara o muy consciente sobre los demas compaferos. En la comunicacién con el entorno
hay falencias ya que la informacion que ellos perciben se encuentra disminuida por la
ausencia del canal visual. Aunque los otros sentidos actian como importantes medios de

compensacion, hay mucha informacién del entorno que se quedan sin conocer.
D. Autocuidado

En las areas de autocuidado que incluyen la alimentacién, higiene, miccion y defecacion,
y vestido, no se encontraron dificultades significativas, a excepcién de cuando los nifios
visitan un bafio no conocido, por ejemplo. En estos casos hay alta dependencia de un
acompanante. En la alimentacion, a veces tienen dificultades retirando empaques o
identificando los alimentos, aunque por lo general encuentran quién les ayude sin mayor
dificultad. De manera similar sucede con el proceso de vestirse, que generalmente hacen

en compafiia de un compafiero.
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E. Deportes y recreacion

En las actividades deportivas, la clase de educacion fisica y los momentos de recreacion
durante los descansos, se ven diferencias significativas entre el desempefo de los nifios
con y sin discapacidad. Similar a como sucede dentro del aula de clase, los grupos por lo
general son grandes y el docente no logra atender de manera adecuada las necesidades
especiales de los nifios con DV. Por este motivo, muchas veces estan dentro de la clase
con una actitud pasiva esperando que la clase termine, perdidos con los ejercicios,
retirados del grupo o haciendo ejercicios diferentes. En otros casos, se asigna un espacio
especial para ellos en los que realizan sus actividades fisicas separados del resto del
grupo. En esta area se ve mas marcada la exclusion por el pensamiento de los nifios sin
DV de que los nifios con DV no pueden hacer algo, o no deben, o no son capaces.
Durante los descansos, los nifios con DV suelen estar muy pasivos, en muchas ocasiones
solos 0 acompafnados de los docentes, o de otros nifios con discapacidad, mientras los
demas nifios realizan juegos mas activos y comparten entre ellos. Muchas veces los
descansos para los nifios con DV se vuelven rutinarios, ya que van todos los dias a
sentarse en el mismo punto hasta que inicia la siguiente clase. En algunos casos se dan
interacciones positivas con nifios sin discapacidad, quienes los guian para que puedan

realizar otras actividades como ir al parque, dar una vuelta al colegio o incluso correr.

F. Productos y tecnologia

Las tecnologias, y en especial el software lector de pantalla Jaws, han mejorado las
posibilidades de inclusion por facilitar el acceso a textos y a toda la funcionalidad de los
computadores. Sin embargo, existe el riesgo de que se pierda el cédigo escrito de las
personas con DV pues la existencia de este software hace que no se vea tan marcada la
necesidad del braille. En general los nifios logran aprender de manera facil el manejo de
los equipos, por lo que la principal dificultad en esta area se refiere mas a la insuficiencia
de recursos. En las instituciones tienen los equipos con el software pero no siempre estan

disponibles para el uso del estudiante.
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4.1.3 Aportes generales de la investigacion cualitativa

Si bien era posible conocer ciertas generalidades de los procesos de inclusion y las
dificultades de los nifios con DV a través de fuentes secundarias como la revisién
bibliografica o entrevistas a expertos, el aporte de realizar el trabajo de campo
directamente en la fuente primaria fue significativo. Esto se debe en primer lugar a la
necesidad de acercamiento real a la comunidad, tanto para construir confianza en la
comunidad misma como para generar empatia en los investigadores. En este sentido, se
sostiene que un proceso con enfoque participativo no podria o no deberia ser realizado de
manera distante al fendmeno central, ademas de que la informacion disponible en la
literatura no daba cuenta de las caracteristicas puntuales de la situacion a nivel local,
necesarias para realizar el ejercicio de priorizacién. Por ejemplo, una idea completa de las
situaciones que se viven en las aulas, como las ilustradas en la Figura 20, dificilmente
podria lograrse a través de estudios previos, y menos cuando abarcan temas amplios
como se dio en este proyecto. En caso de existir buenos referentes bibliograficos locales,
el andlisis cualitativo no requeriria tanto rigor ni extension, pero aun asi se debe pensar en
mecanismos de acercamiento adecuados al tipo de poblacion. Por otro lado, se constato
que involucrarse directamente en el fendbmeno o situacién social resulta ser una fuente
bastante rica para la inspiracién y la generacion de ideas, asi como para orientar esas
ideas adecuadamente, de modo que no se incurra en errores en los disefios causados por
la no consideracién de elementos y detalles del contexto que pueden influir en el uso de
los productos. Las conclusiones obtenidas de esta fase cualitativa no solo resultan ser
una valiosa herramienta de diagndstico y mejoramiento continuo para las instituciones
educativas sino que también presentan de manera desglosada las necesidades de los

usuarios, convirtiéndose en una fuente de ideas para futuros desarrollos.

4.2 DEFINICION PARTICIPATIVA DEL ENFOQUE DE DESARROLLO

Posterior a la obtencion de las conclusiones de la investigacion cualitativa se hizo una
convocatoria a un encuentro de socializacién y reflexibn que tuvo como principales

objetivos: (1) informar a los participantes sobre los avances del proceso, presentando los
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hallazgos y conclusiones de la fase cualitativa, (2) analizar diferentes modelos de
inclusion y comparar con la situacion actual en las instituciones de la ciudad, y (3)
conceder a los participantes el poder de decision sobre el enfoque de desarrollo del
proyecto para las etapas subsiguientes. La convocatoria a este encuentro se realizé a
través del correo electrénico del proyecto con una base de datos previamente conformada
y a través de un afiche digital publicado y difundido en Facebook. Dicho evento estuvo
dirigido a jovenes y adultos con DV, padres de familia y cuidadores, docentes y directivos
de instituciones de educacion preescolar y basica primaria, psicologos, trabajadores
sociales y educadores especiales, representantes de organizaciones de y para personas

con discapacidad y demas interesados en la tematica.

Al encuentro, que tuvo lugar el primero de diciembre de 2012, con una duracién
aproximada de 4 horas, asistieron ocho participantes cuyos perfiles e instituciones se

mencionan en la Tabla 23.

Tabla 23. Participantes del encuentro de priorizacion

1 EspeC|aI|§ta agademlco y Docente de apoyo I.E. Barro Blanco
vivencial
2 EspeC|aI|§ta aqademlco y Educadora especial Organ|zaC|on_Hand|cap
vivencial International
3 Especialista académico Educadora especial Unidad de Atencpn Integral de
Medellin
4 Especialista académico Pedagoga con ,enfaS|s en Alcaldia de Medellin
inclusiéon
5 Especialista vivencial / Padre de familia de joven
comité mixto con DV
6 Especialista vivencial / Madre de familia de joven
comité mixto con DV
7  Especialistavivencial /- goy \iante adulto con DV Universidad EAFIT
comité mixto
- Padre de familia de joven
8 Otros participantes sin discapacidad

La reflexion sobre los diferentes modelos de inclusidon se hizo con base en el resumen de
los resultados del proyecto INCLUD-ED, consignado en el ANEXO 5, lo cual fue el punto
de partida para realizar la priorizacion de las necesidades encontradas en la fase
cualitativa. La Figura 21 muestra la discusion en mesa redonda realizada. En dicha

discusion se ratificé una vez mas la necesidad de desarrollar nuevos productos de apoyo
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para esta poblacion y de hacerlo con mucha cercania con su realidad, por ejemplo al
compartirse el caso de una estudiante que encontré diversos inconvenientes para el uso

de la maquina Perkins. Asi lo expres6 una de las participantes:

“Ella empezd con la maquina Perkins a tomar nota en clase de espariol, pero eso pesa
mucho y hace un ruidito. Aunque los estudiantes se acostumbran al ruidito y la profe dijo
que no habia problema, fue ella misma quien rechazé la maquina Perkins porque la tenia
que cargar. Entonces era el baston, el morral y la maquina Perkins bien pesada, porque
ademas rotaban en los salones. Era un estorbo porque tenia que subir y bajar escalas, se
convierte en una barrera, y se aburrié. Otros comparieros le cargaban la maquina pero ella
después decia: “pero yo por qué tengo que ser dependiente del otro, no, yo mejor llevo mi
pizarra y yo tomo nota en la pizarra, aunque escriba mas despacio”. Entonces hay cosas

para la adaptacion, pero la persona invidente no las usa. Todo eso tiene que ser de

acuerdo a la necesidad que ellos tengan’.

Figura 21. Reflexién sobre la inclusion educativa realizada dentro del encuentro de
priorizacion de necesidades.
Para la priorizacién de las necesidades, fueron presentadas una a una las conclusiones
de las entrevistas, soportadas por expresiones de los mismos nifios. Como se indicé
anteriormente en la Tabla 18, la técnica base para la priorizacion fueron las entrevistas,
con el fin de dar a los nifios el papel protagénico. Las demas técnicas fueron usadas
como complemento y para dar una adecuada interpretacion. Posterior a cada conclusion,

expresada en términos de barrera o necesidad, se pregunté qué tan relevante se
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consideraba este aspecto para mejorar la inclusion educativa de los nifios con DV. Los
participantes hacian una votacion secreta y simultanea usando la tecnologia de clickers y
el software Turnig Point, 1o que permitié ir mostrando resultados inmediatos de las
votaciones. Los clickers resultaron ser un medio accesible para las personas con DV
debido a los relieves en sus botones y a la facil ubicacién de los numeros en el control,
que se asemeja a un teléfono. La Figura 22 muestra ejemplos de las diapositivas
empleadas para la priorizacion, mientras que la Tabla 24 registra los resultados. Ademas
de priorizar cada necesidad de manera independiente, se priorizaron también las areas de
interés, para lo cual se tuvieron en cuenta las votaciones de este encuentro, las
votaciones sobre el area de mayor relevancia que se hicieron durante la sesién del grupo
focal, y las votaciones que se hicieron abiertamente a través de la pagina de Facebook
del proyecto. Adicionalmente, se hizo una evaluacion del encuentro mismo, cuyos

resultados se presentan mas adelante en la seccidn de validacién del proceso.
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imaginese, signo de nlimero, nlimero, signo mds, ntimero, y el 13%
resultado” 5. Prioritario: 50%
. - 0% 0%
(...) ganando el afio, excepto en la parte que me va mal es en
matematicas. Siempre saco notas malas. Me parece dificil” . . N
DA S A
& F & & F
) < & "i‘
I } & &y
. ] 1 &
3 b X &

Figura 22. Ejemplos de diapositivas empleadas para la priorizacion con conclusiones y
graficas de resultados.
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Tabla 24. Priorizacion de areas de interés y necesidades dentro de cada area.

PRIORIZACION DE AREAS - ¢Cudl de las 6 dreas considera prioritaria?

1. PROCESOS EN ELAULA . 45%
11%
| 16%
4. AUTOCUIDADO .J] 0%
| 13%
| 14%

PRIORIDAD
40%! 50%! 60% 80%! 90%! 100%

BARRERAS O NECESIDADES PARA LA INCLUSION
Diferenciacion de actividades respecto al resto del grupo

Dificultades para el acceso a la informacidn, especialmente del tablero
Dificultad generalizada hacia las matematicas

Dificultad en el reconocimiento de graficos

Dificultad en la generacién de graficos

Mayor sensibilidad a ruido y obstaculos

Salidas constantes del aula

Dificultades menores en el proceso de lectoescritura

2 Sensacion de miedo en los desplazamientos
Necesitan el acompafiamiento de pares
Exclusién en actividades grupales ! !
Victimas de intimidacidn | !
3 Prevalecen las amistades con pares con discapacidad } J
} }

Déficits en la adquisicion de informacién del entorno

Requieren sefiales olfativas y sonoras para la interpretacién del entorno
Lo desconocido genera dependencia de otros

Ed. fisica mas pasiva o suplida por trabajos escritos o de otras materias
Dificultades o baja participacién en los deportes de equipo

5 Clase de educacion fisica aparte o con actividades diferentes
Sensacion de miedo durante el juego o el recreo
Descansos pasivos y solitarios o entre los pares con DV —
6 Carencia de recursos J i ! t

Uso intuitivo de los productos sin clara intencidn u orden

Reforzar apoyo familiar

Piden acompafiamiento, orientacion y retroalimentacién constante
Dificultades en el acceso y la promocién

Reforzar apoyo de fundaciones y otras instituciones

Cambios de institucion

Prioritario § Muy relevante [[] Medianamente relevante
Poco relevante [ ] Noesrelevante
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Segun los resultados de la priorizacion, se definié entonces que el enfoque de desarrollo
estaria centrado en los procesos en el aula y en particular buscando medios que ayuden a
equiparar las actividades respecto a los demas compafieros, teniendo en cuenta que la
barrera de mayor relevancia en esta area fue “diferenciacion de actividades respecto al
resto del grupo”, con una votacién del 100% de los participantes que consideraron esta

barrera de caracter “Prioritario”.

4.3 PROCESO COLABORATIVO DE DISENO

Para la conformacion del equipo de disefiadores se establecié contacto con la Universidad
de San Buenaventura en su Facultad de Artes Integradas. Se acordé para el proceso
coordinar la materia académica Practica Social de estudiantes de séptimo y octavo
semestre de disefio industrial para que dentro de los objetivos académicos se
desarrollaran herramientas Iudicas educativas acordes con los objetivos y el trabajo previo
del proyecto. De este modo se conformdé un equipo de 8 disefiadores, siendo todos
estudiantes de disefio industrial, y una asesora profesional en disefio industrial y docente
del curso mencionado. Los pasos que se siguieron para enlazar el proceso previamente

realizado en el proyecto y comenzar la fase de disefio fueron los siguientes:

1. Contextualizacién tedrica: se impartieron a los estudiantes temas como la discapacidad
y trato, disefo socialmente responsable, herramientas Iudicas, educacion de nifios con
DV, investigacion cualitativa y técnicas y productos de apoyo. Se presentaron también
los resultados de la fase cualitativa del proyecto.

2. Conocimiento del usuario: para lograr la empatia, conocimiento del usuario e identificar
necesidades reales de la fuente primaria, se programaron dos visitas a la |.E. Francisco
Luis Hernandez Betancur. En la primera visita se tuvo una introduccién a los procesos
de inclusién que se llevan en la institucion a cargo de la docente encargada del aula de
apoyo, y se realizé un recorrido de observacidén no participante a través de las aulas,
areas de recreo y demas instalaciones del colegio, dando prelacién a los procesos en
el aula en concordancia con el enfoque de desarrollo priorizado. Para la segunda visita,

se programé la realizacion de un taller con 50 estudiantes de preescolar y basica
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primaria con y sin DV que tenia un doble objetivo: por un lado, orientar a los
estudiantes de educacion basica primaria para que tuvieran un entendimiento y una
respuesta mas positiva hacia la discapacidad, a través de actividades vivenciales que
resaltaran la diversidad como valor y fuente de riqueza y, por otro lado, sensibilizar y
proveer a los estudiantes de disefio industrial de un conocimiento mas completo y
experiencial sobre la discapacidad, mediante la inmersiébn en contextos reales
inclusivos, de modo que reforzaran su conviccién de disefiar para la inclusion
combatiendo la exclusidbn que se genera a partir de los objetos y espacios e
identificando las problematicas puntuales que serian punto de partida para sus
disefios. Como se refleja en los objetivos de la actividad, para la realizacion el taller se
tuvo la precaucion de pensar no solamente en obtener los resultados esperados para
el proyecto sino en dejar un beneficio directo para la institucion educativa, buscando
ser de este modo mas respetuosos con los derechos de las comunidades y no
continuar teniéndolas como objetos de investigacién. El informe completo con la
descripcion de las actividades, logros, dificultades y recomendaciones del taller se
puede encontrar en el ANEXO 10. De cada visita los estudiantes realizaron un reporte
de observaciones que incluia las problematicas y oportunidades de disefio
identificadas. Asi, el proceso de disefio fue trabajado con insumos obtenidos de
fuentes primarias, en las visitas realizadas por los estudiantes, y secundarias, mediante
la presentacién de las conclusiones de la fase cualitativa.

. Seleccién del objetivo de aprendizaje por equipos: cada uno de los tres equipos de
trabajo, conformado por entre 2 y 4 estudiantes, seleccion6 segun su propio analisis de
las fuentes primarias y secundarias un objetivo de aprendizaje u objetivo educativo
concreto. Se permiti6 que fueran los mismos disefadores quienes eligieran dicho
objetivo para favorecer el proceso creativo. Cada uno de los equipos de disefiadores
hizo una recoleccién de todos los posibles objetivos que habian identificado en el
trabajo en la instituciéon y en el analisis de la tematica. Posteriormente, hicieron una
agrupacion por afinidad y una votacion entre los integrantes para seleccionar el
objetivo que querian desarrollar. Si bien no fue posible por la falta de tiempo y recursos
tener una alta participacién de la comunidad en la fase de disefio, el investigador
principal fue el enlace clave para articular el trabajo de los disefiadores con las

realidades e intereses de la misma.
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Una vez seleccionado el objetivo de aprendizaje, los equipos comenzaron, empleando los
métodos de preferencia de cada uno, la fase creativa, en la cual generaron diferentes
propuestas y conceptos que se fueron refinando a través de asesorias con la
investigadora principal y la docente encargada. La Figura 23 muestra algunas fotografias
de esta etapa. El proceso fue complementado con la visita a la Fundacion MULTIS, en la
que los disefiadores tuvieron la oportunidad de conocer los productos usados alli y de
consultar a las pedagogas sobre sus ideas y propuestas. Posteriormente, cada equipo
hizo una preseleccion de las propuestas segun criterios de inclusion (tanto para nifios con
DV como para el resto de nifios), componente ludico de la propuesta y posibilidad de
fabricacion dentro del tiempo estipulado. Se eligid una propuesta para cada grupo en un
acuerdo entre los disefiadores y las asesoras, las cuales fueron disefiadas en detalle,
modeladas con software CAD para la obtencion de planos vy, finalmente, se fabricaron los
prototipos. Como condiciones de fabricacién se establecié que los materiales y procesos a
usar fueran econdémicos, que el producto fuera duradero y resistente al uso y que el
producto considerara las consideraciones de seguridad, principalmente en los acabados,
segun el tipo de usuarios. Los tres equipos de disefiadores entregaron los productos junto
con su consentimiento firmado para que sean donados a las instituciones, puedan ser
reproducidos de manera libre y para que el proceso y los resultados fueran reportados en

el presente informe haciendo el debido reconocimiento de los autores.

Figura 23. Fotografias del proceso de disefo.
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5. RESULTADOS Y VALIDACION

Esta seccién describe las herramientas ludicas desarrolladas, los objetivos a los que
responde cada una y su modo de uso. También se incluye el proceso de validacion de las

propuestas y la evaluacion general del proceso de desarrollo.

5.1 PRODUCTOS DISENADOS

Cada uno de los productos disefiado a través del proceso descrito en la seccién anterior
cumple con las seis caracteristicas definidas como ideales en el estado del arte (ver Tabla
11): (1) es un juguete en si mismo, (2) responde a un objetivo educativo concreto
(transmite contenido), (3) aporta al desarrollo infantil — diferente a habilidades sociales y
cognitivas-, (4) permite y promueve el juego colectivo, (5) es accesible para nifios con DV
y (6) es llamativo para nifos sin discapacidad. La Tabla 25, Tabla 26 y Tabla 27 registran
las fotografias, descripcién, autores, objetivos educativos y otras precisiones para cada
uno de los tres productos disefiados. La Figura 24 resalta los elementos comunicativos
del producto “Kubiko” que propician la accesibilidad y usabilidad por parte de los nifios
con DV y sus comparieros sin discapacidad, mientras la Figura 25 ilustra su modo de uso.
De modo similar, la Figura 26 y Figura 27 detallan el producto “Cofigu”, y la Figura 28 y

Figura 29 el producto “Escalera de Animales”.
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Tabla 25. Fotografia y detalles del prototipo “Kubiko”.

NOMBRE: KUBIKO OBJETIVO PRINCIPAL DE
' APRENDIZAJE: Aprendizaje de los
caracteres braille

DESCRIPCION: Kubiko busca ensefiar y
practicar los caracteres braille de manera
divertida, uniendo cubos con y sin
protuberancia para formar las diferentes
letras. Permite desarrollar habilidades
motrices como la fuerza necesaria para el
B posterior manejo del puzon. Esta pensado

| para ser compartido con otros. Se pueden
formar diferentes volumenes ensamblando
los cubos.

EDADES / GRADOS: preescolar y primero
(de 4 a 7 afos)

NUMERO DE JUGADORES: de 1 a 4
jugadores

OTROS OBJETIVOS EDUCATIVOS A
LOS QUE RESPONDE (DE LA LEY 115):
Aprovechamiento del tiempo libre;
educacion en valores humanos; desarrollo
cognoscitivo, sicomotriz y socio-afectivo;
motivacionn para la lecto-escritura;
desarrollo de habilidades, destrezas y
capacidad de aprendizaje; ejercicio de la
memoria; habilidades relacionales y
comunicativas; participacion en actividades
ludicas, estimulo de la curiosidad,

DIMENSIONES: 6 x 6 x 6¢cm (cada
cubo, sin protuberancias)

DISENADORES: Juan José Cardona, Marisela ASESORES: Juliana Menjura, Adriana pensamiento logico
Restrepo, Vanessa Cérdoba, Yeisson Molina Villa

MATERIALES: Madera, pintura
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Cubo con protuberancia
para las casillas con relieve

Colores de alto contraste
(para baja vision) v llamativos

Cubo sin protuberancia para s i
(para nifios sin DV)

las casillas sin relieve

Macho mas largo que la protuberancia Esquinas

del braille para diferenciar redondeadas

Figura 24. Descripcion de elementos comunicativos, de accesibilidad y usabilidad del prototipo “Kubiko”.
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Saca tus
‘ cubos

Lcomo \iuser con Kubiko?
\ L Elige una Recuerda que el

) cajetin braille tiene
letra o dile

6 casillas,
a tu profe =
que te la necesitaras 6 @
di cubos para
ga
hacer la letra D@
Gira y rota los cubos DC
Busca los cubos para unirlos en la
que necesites Prog,, Cu posicion correcta hasta
o sy, %,7;5 Sin formar la lefra. Pide a tu
CubOos C'\O para > g(_/e ngb_orq A profe que te digasilo iDesarma los
leve Meng, ™ hiciste bien cubos y
> comienza de
nuevol!
Ylueso...
twita a tus amiSOS‘-

Si tienes :
muchos cubos
puedes hacer
mensajes S ‘ S
secretos... o

Figura 25. Modo de uso del juego “Kubiko”.
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Tabla 26. Fotografia y detalles del prototipo “Cofigu”.

NOMBRE: COFIGU

OBJETIVO PRINCIPAL DE

APRENDIZAJE: Reconocimiento de
formas y asociaciones légicas

DESCRIPCION: El juego combina el azar
con el reconocimiento de formas y la

I6gica en la asociacion de las mismas,
desarrollando habilidades motrices,

sensoriales, matematicas, artisticas y

sociales. Por turnos, cada jugador tira el

dado para obtener las formas del primer
nivel, y luego debe indicar cual es la

forma resultante de juntar las dos
basicas. Asi, va avanzando los niveles
hasta llegar a la meta.

EDADES / GRADOS: segundo a cuarto
(7 a 10 afos)

NUMERO DE JUGADORES: de 2 a 4
jugadores

DIMENSIONES: Tablero: 46 x 45 cm,
tablilla: 15 x 17 cm, dado: 5x 5 cm

MATERIALES: Madera, pintura, cuerina sintética,

acrilico, cascabeles

DISENADORES: Vanessa Castrillén, Jefferson Serna

ASESORES: Juliana Menjura, Adriana Villa

OTROS OBJETIVOS EDUCATIVOS A
LOS QUE RESPONDE (DE LA LEY 115):
Aprovechamiento del tiempo libre; valores
humanos; desarrollo cognoscitivo,
sicomotriz y socio-afectivo; habilidades,
destrezas y capacidad de aprendizaje;
ejercicio de la memoria; motivacion para
las matematicas; acceso al conocimiento
artistico; habilidades relacionales y
comunicativas; participacion en
actividades ludicas, estimulo de la
curiosidad, pensamiento légico
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Dado con las formas en

Boton sonoro para bajo relieve y texturas

Colores de alto contraste indicar el fin del juego

(para bagja vision) y lamativos
(para ninos sin DV) Cascabel interior para
ubicar el dado

- & Texturas representativas
Escalones para identificar \' para cada forma

el nivel de juego

Lefreros en braille para
indicar los colores

Signos "+" e "=" en
alto relieve

Texturas para identificar el carril
y tablilla de cada jugador

Figura 26. Descripcion de elementos comunicativos, de accesibilidad y usabilidad del prototipo “Cofigu”.
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I

El juego tiene
unas formas

Lcomo jugar con coLigu?
4’.uiondo completa 5

“basicas” y as dos formas Gana el jugador
unas formas bdsicas, debe que primero
resulfado”. adivinar cudl es la complete los
Las formas forma resultado. Si niveles y llegue ala
resultado se acierta la pondrd meta, haciendo
obfienen de en el tablero y sonar la campana.
combinar 2 avanzard de nivel. Si Los mismos
basicas: no adivina, pierde el  companeros serdn
turno. los jueces para

determinar cudndo
un jugador ha
acertado al

adivinar la forma
resultado.

tablilla

{arcer wival

s8qundo nivel
primer wivel

Figura 27. Modo de uso del juego “Cofigu”.
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Tabla 27. Fotografia y detalles del prototipo “Escalera de Animales”.

DESCRIPCION: El juego busca que los
participantes recozcan los volumenes de los
animales (3D) y los asocien con su silueta
correspondiente (2D). Las siluetas estan en
unas tarjetas con los bordes en relieve (no
fabricadas en el prototipo). Cada
participante avanza lanzando el dado por
turnos y sigue avanzando si hace la
asociacion correcta, hasta llegar a la meta.

EDADES / GRADOS: tercero a quinto ( 8 a
12 anos)

NUMERO DE JUGADORES: de 2 a 4
jugadores

DIMENSIONES: 34 x 32 x 1 cm MATERIALES: Acrilico, pana, animales de plastico
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OTROS OBJETIVOS EDUCATIVOS A LOS
QUE RESPONDE (DE LA LEY 115):
Aprovechamiento del tiempo libre;
educacion en valores humanos; desarrollo
cognoscitivo, sicomotriz y socio-afectivo;
habilidades, destrezas y capacidad de
aprendizaje; ejercicio de la memoria;
acceso al conocimiento artistico;
habilidades relacionales y comunicativas;

participacion en actividades ludicas,
estimulo de la curiosidad, comprension del
medio fisico




Placas de animales removibles
para cambiar orden de las
figuras o cambiar el set de
placas por otras formas y temas

Alto relieve para indicar
el cambio de casillas

Forma curva para
remover las placas
con mas facilidad

Agujeros para evitar que los fichos de
juego se caigan al tocar el tablero Flechas en textura v relieve para
indicar direccioén de juego

Figura 28. Descripcion de elementos comunicativos, de accesibilidad y usabilidad del prototipo “Escalera de Animales”.
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Lcomo j4gar cOn Escialara de Animalas?

Busca en las
( Lon;\?oer:zioec:o Y L Toca el animal que . ’rolrjel’[?s dle '
. estd en esa casilla y ArImRIes 10 Sl
numero de o dibujo en relieve
del animal que

tocaste. Si eliges la
tarjeta adecuada

puedes conservar la
tarjeta y volver a

lanzar el dado para

casillas que el
dado te indigue.

Ubica tu ficho
de jugador en la
casilla en la que

O ;
6 reconocelo.

caigas
seguir jugando.
Si te equivocas, debes regresar la tarjeta Cuando un jugador llega ala
y dar el turno al siguiente jugador. Tus mg’ro, ganarad el jugador que mas
compafieros de juego o tu profe serdn los tarjetas haya logrado reunir. Invita
jueces para definir si elegiste la tarjeta a fus amigos a vendar sus 0jos y
jugar “a ciegas”, asi el reto serd

correcta. 2 ;
mas divertido.

Figura 29. Modo de uso del juego “Escalera de Animales”.

109



5.2 VALIDACION DEL PROCESO Y LOS PRODUCTOS

Una vez fabricados los prototipos se convocd a un nuevo encuentro con participantes, al
cual asistieron cinco adultos con DV, dos padres de familia de joven con DV, la
disefiadora industrial docente del curso de la Universidad de San Buenaventura, la
investigadora principal y una investigadora auxiliar, para un total de 10 personas. En este
encuentro se evaluaron los prototipos y se hizo una evaluacién general de la participacion

a lo largo del proceso. La Figura 30 muestra algunos momentos de este encuentro.

Figura 30. Fotografias del encuentro de validacion. (A) Validacion de los prototipos. (B)
Validacién del proceso.
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5.2.1 Validacion de prototipos

Previo a la evaluacion de los prototipos en el encuentro de validacion, se hizo una
validacién interna de los mismos a cargo de la investigadora principal y la disefiadora
industrial, quienes actuaron como asesoras en la fase de disefio. En la Tabla 28 se
registran los aspectos positivos y aspectos a mejorar identificados en cada uno de los

productos.

Tabla 28. Validacion interna de los prototipos.

Producto Aspectos positivos

Es un producto sencillo que tiene
importantes ventajas en el desarrollo
de los nifios y en el aprendizaje del
braille. A la vez, puede ser una forma
divertida de acercar a los nifios con
DV al braille, de modo que,
aprendiéndolo, puedan ser un apoyo
para los docentes en las clases y se
dé mas interaccion entre los nifios
por no tener ya un lenguaje escrito
ajeno a los demas.

Kubiko

Aspectos a mejorar
Es recomendable que los machos tengan
una forma (perfil) diferente a las
protuberancias del braille para que no se
genere confusion, también pueden ser de
color diferente. Se debe revisar la
distribucion de los machos y hembras para
que no se generen incompatibilidades
cuando se ensamblan mas de dos cubos ni
en el empaque del producto. Para el
producto terminado, se deben mejorar los
procesos de manufactura y en especial los
acabados. Se puede ajustar el disefio para
que no sea un producto aditivo sino
integrativo o integral, lo cual es mas
recomendable en términos de higiene en el
disefio para nifios. Se recomienda usar un
color diferente al amarillo que genere mayor
contraste con el color de la madera para los
nifios con baja vision.

El juego promueve la interaccién con
los otros nifios y desarrolla
simultdneamente la discriminacion
tactil de formas y texturas y los
procesos légico-matematicos. Puede
ser usado dentro del aula de clase si
se adopta la forma de agrupacion en
grupos interactivos, o ser usado en
los recreos o momentos de
descanso. Los elementos
comunicativos del producto tienen en
cuenta las consideraciones
fundamentales de accesibilidad y
usabilidad.

Cofigu

Se debe cambiar la distribucion de los
colores porque el morado y el azul oscuro no
generan tanto contraste entre ellos para los
nifos con baja vision. Las tablillas no deben
tener la forma resultante de la combinacion
de las otras formas porque ya no habria
necesidad de que el nifio la deduzca porque
se le estaria diciendo la respuesta. La tablilla
puede traer las formas que necesita pero en
desorden. El hueco en el tablero tampoco
debe tener la forma resultante. Se debe
verificar el tamafo de las piezas mas
pequenas (las formas basicas y las
resultantes) para ver que cumplan con la
normativa en juguetes para nifios. Se
pueden modificar las dimensiones de las
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Producto Aspectos positivos

Aspectos a mejorar
tablillas y el tablero para facilitar el empaque
del producto (que las tablillas quepan en los
vacios que forma la cruz del tablero) — en
caso de conservarse para cuatro jugadores-.
Se deben ajustar las dimensiones y la
fabricacion del dado para que quede igual en
todas sus caras, y redondear las aristas.
Seria recomendable aumentar el nimero de
participantes.

El producto responde a una
necesidad muy marcada (asociacion
2D -3D). Mejora la discriminacion
tactil y el conocimiento de la realidad.
Su uso puede extenderse a muchos
mas conjuntos de formas,
conservando el tablero y generando
nuevos sets de placas, con figuras
que pueden variar segun los
contenidos educativos de las
diferentes materias y grados. Es muy
importante que se pueda cambiar el
orden de las figuras porque las
personas con DV tienen muy buena
memoria y se aprenderian el orden
en lugar de reconocer.
Puede ser usado dentro del aula de
clase si se adopta la forma de
agrupacion en grupos interactivos, o
ser usado en los recreos o
momentos de descanso.

Escalera
de
animales

Se recomienda variar los colores entre las
casillas para que sea mas facil su
diferenciacion por nifios con baja vision. La
secuencia de las flechas se pierde cuando
pasan de una fila a otra, se debe evaluar
cdmo marcarla bien o cambiar la distribucion
de las casillas de modo que la secuencia sea
mas légica. Los animales son pequefios y
con muchos detalles, se debe verificar con
pruebas de uso si es necesario modificarlos.
Se recomienda aumentar el nimero de
jugadores. Algunos elementos no pudieron
ser evaluados porque no se completé su
fabricacion. Entre ellos estan el dado, las
fichas de juego y las tarjetas con las siluetas
en 2D.

Durante el encuentro de validacién se presentaron los tres productos y se entregaron a

los participantes para que cada uno experimentara, dando una breve descripcion de su

funcion y el objetivo educativo al que responde. En términos generales puede decirse que

los participantes de la comunidad encontraron los productos novedosos, funcionales y

adecuados para las necesidades de los nifios con DV, e incluso expresaron interés en

tener los productos (o0 anoraron el haberlos tenido en su época de colegio), ya fuera para

Su propio uso o para su ejercicio profesional,

ya que uno de ellos es educador. Esta

accion se realizé como una validacion inicial, aunque es necesario hacer una validacion

posterior con los usuarios que debera realizarse por fuera del marco de este proyecto de

maestria. En la Tabla 29 se consignan algunos comentarios hechos por los participantes

sobre cada uno de los prototipos.
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Tabla 29. Comentarios de los participantes sobre los prototipos.

Kubiko Cofigu Escalera de Animales

Aspectos positivos
“Esta muy novedoso”
“Es un juego excelente”
“Esta buena la dinamica”
“‘Estaeslai, éstaeslab...”
“¢ Se imagina yo con esto en
preescolar?”

“¢ Esto es para compartirlo
con los demas? Yo en lo
personal no tuve esa
experiencia”

“Es mejor que la caja de
braille”

“Me interesa para mandarlo a
hacer para mis clases”
“Este materia a mi me gusto
demasiado”

Aspectos a mejorar
“Me confundi, estamos es
leyendo, no escribiendo”
“Me gustaria que quedaran
mas ajustados”
“Se podria pintar el
abecedario”

“Se debe organizar los
tamafios, que sean iguales,
gue no sean tan aspero
porque los nifios son muy
sensibles al tacto, mas
suaves”

Aspectos positivos
“Esta super bueno”
“Este juego es pa paseo, para
jugar con los primos”
“Hubiera querido algo asi
cuando era nifio”

“Es verdad que aprender a
reconocer las formas es dificil”
“No conocer las formas es una
falencia para la orientacion”
“Esta idea me gusté mucho”
“Qué bacaneria esto”
“Mire qué bonito”

“Esta feliz”

Aspectos a mejorar
“No se entiende el braille, eso
esta en mandarin”
“Hay que pensar bien las
formas porque algunas
asociaciones no son tan
l6gicas”

“Este no me cuadra porque no
seria un circulo sino tres”
“Se abrio6 el dado, se le salio el
cascabel”

“Muy grandes los puntos de
braille”

“Simbolos + e = deben ser en
braille”

“En braille diferenciar los
colores de los tableros”

Aspectos positivos
“El que mas me encant¢”
“Eso de ensenar la relacion
2D-3D si es muy necesario,
nos cuesta mucho”
“Reconocer las siluetas es
complicadisimo”

“Yo lo quiero tener”
“Esta es la jirafa, este es un
rinoceronte...”

“¢ Para cuatro jugadores?
Excelente”

“¢,Un avestruz tiene el cuello
largo?” (ratifica necesidad)
“Esta muy hermoso”

“Es el que mas me gusta por el
sentido que tiene de relacionar
con las siluetas”

Aspectos a mejorar
“Muy importante es
proporcionar los animales en
los tamafios reales, que el 0so
no sea del mismo tamano que
la cabra”

“Lastima que no pudimos
ensayar las siluetas”
“Seria bueno hacerlo con los
animales del mar porque uno
no tiene la oportunidad de
conocerlos mucho”

5.2.2 Validacion del proceso

La validacién del proceso se realizé de manera general usando el indicador de

participacion propuesto en el capitulo 3 y de manera particular para los diferentes

momentos y desde la vision de los diferentes perfiles participantes.
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A. Evaluacioén de los encuentros con la comunidad

Los tres momentos principales de encuentro con la comunidad fueron: (1) encuentro
inicial de evaluacién del proyecto con el comité mixto, en el que se presentaron los
objetivos, alcances y metodologia, (2) encuentro de priorizacion, en el que se presentaron
los resultados de la investigacién cualitativa y se eligio el enfoque de desarrollo del
proyecto y (3) encuentro de validacion, en el que se validaron tanto los productos como el

proceso mismo.

En el primer encuentro, se hizo una evaluacién de tipo cualitativo de la actividad realizada,
cuyos resultados completos se encuentran en el ANEXO 6. De estos resultados se puede
concluir que el proyecto fue considerado como importante y pertinente por la totalidad de
los participantes, quienes resaltaron lo fundamental del componente participativo, y que la
actividad en si estuvo bien organizada y tuvo en cuenta requisitos importantes de
accesibilidad, expresando como unica dificultad el coordinar los horarios de todos los que
desean participar. Ante este encuentro algunos participantes opinaron: “la manera de
presentar el proyecto fue clara, un proyecto aterrizado que sabe a dénde va. Me encanté
que tengan presente la poblacion y no caer en el error de disefiar desde lo que los
profesionales creen que necesita”, “excelente. He participado en varias reuniones de
inclusion para DV y entregan todo en tinta” (ya que les fue entregado el material impreso
en braille), “animo, ni un paso atras, la propuesta es muy buena, puede ayudar mucho a
los nifios que estan siendo excluidos”. Uno de los participantes sugirié hacer llegar el
material digital a través de los correos electronicos, lo cual fue implementado en las

etapas subsiguientes.

A partir del segundo encuentro se hizo un diagnéstico rapido participativo de las
actividades realizadas, dejando también la posibilidad de que los participantes hicieran
sugerencias y comentarios. Los resultados de este diagndstico para el segundo

encuentro, el encuentro de priorizacion, se consignan en la Tabla 30.
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Tabla 30. Evaluacion del encuentro de priorizacién realizada por los participantes.

Criterio Calificacion

Califique de 1 a 5 la organizacién de la actividad 5
Califique de 1 a 5 el contenido de la actividad 5
Califique de 1 a 5 cuanto aporto el encuentro para su formacién profesional 192
o vida cotidiana '
¢Desea seguir participando en etapas futuras del proyecto? Si (100%)

En cuanto a los comentarios realizados por los participantes fueron todos muy positivos,

entre ellos se resaltan los siguientes:

“Primero felicitarte pues, primero por tu interés, por tu rigurosidad, que se ve que estas siendo
muy rigurosa en el asunto, sobretodo en términos de participacion. Tu chip ya esta diferente,
ya esta cambiado (...) Entonces felicitarte por esa opcién que tomaste, esa rigurosidad que
tienes ahora, esa intencioén de que no sea solamente hacer un juguete, por hacer un juguete y
por tener un titulo, sino que te has dado el tiempo, has hecho la tarea y estas haciendo la
tarea con toda la conciencia del caso, todos estamos viendo frutos en algun momento porque

lo estas haciendo por donde es, o sea, tomando en cuenta a todos los actores”.

“Me parece muy ubicada esta investigacién porque el eje de todo es el ser humano. A ella no
le interesa hacer un juguete, sino un juguete para quién, para qué y por qué. Para incluir al
otro. No le interesa decir es que yo soy Ingeniera Biomédica, qué juguete tan maravilloso, y
los nifios juegan hermoso y aprenden el uno del otro. Sirve porque mire que finalmente dentro
de todo el contexto que usted tiene, esta la persona presente, esta la participacion primero,
estan las personas con discapacidad primero, las familias, me parece maravilloso y veo que
es un egjercicio que ha profundizado mucho y que estda muy bien orientado porque esta

pensando en la inclusion verdadera’.

Los resultados del diagndstico rapido participativo del tercer encuentro, encuentro de
validacién, se reportan en la Tabla 31. Este diagnéstico fue realizado por todos los

participantes a excepcion de las investigadoras.
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Tabla 31. Evaluacion del encuentro de validacion realizada por los participantes.

Criterio Calificacion

Califique de 1 a 5 la organizacién de la actividad 4,92
Califique de 1 a 5 el contenido de la actividad 5
Califique de 1 a 5 cuanto aporto el encuentro para su formacién profesional 5
o vida cotidiana
¢Desea seguir participando en etapas futuras del proyecto? Si (100%)

Los participantes opinaron que el horario del encuentro fue conveniente y se dieron las
condiciones necesarias para la accesibilidad. Consideraron muy valioso que se les diera

la oportunidad de conocer los productos y hacer la evaluacién del proceso mismo.

B. Aprendizajes del equipo de disefnadores

En la primera visita realizada a la instituciéon educativa, todos los disefadores lograron
identificar problematicas y oportunidades de disefo, pero ademas de esto, la experiencia
significé un aprendizaje y crecimiento tanto personal como profesional. En los reportes
entregados sobre esta actividad los disefiadores expresaron, por ejemplo, haber
entendido mejor las condiciones del entorno, reconocido capacidades destacadas en los
nifos y, asi mismo, algunas dificultades. También describieron la actividad como “muy

enriquecedora” y anotaron que “de personas asi hay mucho qué aprender”.

En la segunda visita, que consistié en la realizacion del taller de inclusién descrito en el
ANEXO 10, recogieron insumos importantes para el proceso de disefio, y se reconocio

nuevamente lo enriquecedor de la actividad a nivel personal y profesional:

“Cada vez que recuerdo la actividad siento que como disefiadora debo hacer muchisimo mas

(...) Espero entregar algo y que les quede sirviendo no sélo a ellos si no a los que les siguen”

“Algo que me sorprendié muchisimo fue la manera en que los nifios con DV demuestran ese
agradecimiento y entusiasmo hacia la actividad, ver esa sonrisa que nos regalaron, esto fue

muy gratificante para mi y mis comparieros”

“Experiencia unica, puesto que me permitié ver mas alla de lo que mi razén tenia hasta ese
dia sobre la diversidad”
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“Sali admirandolos, por la manera en que sienten... Porque creo que tienen un mayor
entendimiento del medio que los rodea... Porque ellos no ven el medio que los rodea... Ellos
lo sienten... Lo viven... Lo huelen... yo no puedo decir lo mismo... Empiezo a creer que estoy
muy limitada en la forma de percibir al mundo”

“Aceptar la diversidad, creo que fue de lo que mas aprendi”

C. Percepcion de los nifios frente a las técnicas
Al final las sesiones individuales con los nifios en las que se usé la técnica cualitativa se
les preguntdé su opinion sobre la experiencia, con el fin de validar desde su propia
percepcién si la técnica era apropiada para los ellos. Todos los nifios que usaron la
técnica, sin excepcion, opinaron haber disfrutado la experiencia, y algunos de ellos
expresaron su deseo de repetirla o de realizar actividades similares. Las siguientes frases
extraidas de las transcripciones de las entrevistas soportan esta afirmacion:

“Ay esto es una actividad muy buena”

“¢.Y vamos a trabajar otras cositas mafiana? ;Solo hoy vamos a trabajar este material? Ahh...”

“¢ Usted cuando vuelve a venir? Estuvo bueno”

“Si quiere viene todos los martes como hacen los practicantes”

“Me encantan las manualidades. Me parece dificil dibujar, pero esto no me parece dificil”

“Me pareci6 super bien”

En la aplicacion de la técnica, una recomendaciéon importante es tener en cuenta la edad
de los nifios y las habilidades correspondientes a esta edad, con el fin de saber si cuentan
con la capacidad de construir y hablar simultaneamente sobre sus experiencias, o si en
lugar de realizar estas dos actividades en paralelo se deben hacer de manera secuencial

(primero construir y luego verbalizar).

D. Evaluacioén general de la participacion

A modo de evaluacién interna de la participacion se hace un recuento de algunas

acciones implementadas:

1. Se conformé una base de datos para envios por correo electrénico con un total de 100

contactos entre asesores, investigadores, especialistas, padres de familia de los nifios
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con DV participantes en las sesiones, jovenes y adultos con DV, otros representantes
de la comunidad, representantes de organizaciones de y para PCD y representantes
de las instituciones educativas, entre otros.

2. Se llegd a un total de 72 seguidores de la pagina del proyecto en Facebook, a través
de la cual se difundieron constantemente los avances del proyecto y demas noticias y
enlaces que podian aportan tanto a la tematica como a la sensibilizacion general sobre
la discapacidad. En la Tabla 32 se presentan algunas estadisticas significativas sobre
la pagina.

3. Se realizaron tres reportes de actualizacion que fueron difundidos a través del correo
electronico y la pagina de Facebook: uno inicial, en el que se encontraba la
presentaciéon general del proyecto, uno con los avances al momento previo a la
priorizacion y un tercero con el material y los resultados del encuentro de priorizacion.

Se planea enviar un cuarto reporte con los resultados ultimos de este informe.

Tabla 32. Estadisticas de la pagina de Facebook del proyecto.

Indicador Valor

Total de publicaciones realizadas 203
Total de historias sobre la pagina generadas por los seguidores de la 418
pagina
Numero de veces que fueron vistas las publicaciones de la pagina en el 6878
periodo julio 2012 a julio 2013
Numero de impresiones de las publicaciones realizadas en el periodo 20740
julio 2012 a julio 2013
Numero de impresiones de las publicaciones generadas por los 2863
seguidores en el periodo julio 2012 a julio 2013
Total de veces que los usuarios interactuaron con las publicaciones en 797
el periodo julio 2012 a julio 2013
Promedio de historias generadas por mes en el periodo julio 2012 a julio 37
2013
Promedio de usuarios que interactian por mes en el periodo julio 2012 78
a julio 2013
Promedio de personas que han visto cualquier contenido asociado con 36
la pagina por dia en el periodo julio 2012 a julio 2013

*Por publicacién se entiende cualquier enlace, foto o actualizacion de estado compartido a través de la pagina.
Por historia se entiende cada vez que un usuario indica que le gusta la pagina, publica en la biografia de la
pagina, comenta o comparte una de las publicaciones de pagina, responde a una pregunta que se publica en
la pagina, menciona la pagina, o etiqueta la pagina en una foto. Por impresiones se entienden las veces en
que una publicacion o historia aparece en la seccidn de noticias o informacién instantanea de los usuarios, o
en el muro de la pagina. Por interaccion se entiende hacer clic en cualquier lugar de una publicacién o generar
una historia asociada a la pagina.
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En cuanto a la participacién, se conté con un total de 43 participantes que incluye: 21
participantes de actividades grupales (primer encuentro de comité mixto, encuesta de
seleccidon de area, sesion de grupo focal, encuentro de priorizacién y encuentro de
validacién), 10 usuarios entrevistados en las sesiones individuales, 9 disefiadores (8
estudiantes y 1 docente —que participé en actividad grupal-), 4 docentes entrevistados (de
los cuales uno participé en actividad grupal) y un especialista entrevistado. Por su parte,
el grupo de facilitadores estuvo conformado por 2 investigadoras y 20 asesores, para un
total general de 65 personas que hicieron parte del proyecto, sin contar a un grupo amplio
de colaboradores que no fue contabilizado. Los perfiles de los asesores se describen en
la Tabla 33.

Tabla 33. Caracterizacion de los asesores del proyecto.

N. Area Profesiéon / Ocupacion Aporte al proyecto

1 Docente de Ingenieria de Disefio Técnicas de disefio

2 Ingeniera de Disefio Técnicas de disefio

3 Docente de Ingenieria de Disefio Proceso de disefio

Disefio Magister en Discapacidad e Inclusion o ,
4 ) Disefio inclusivo
Social

5 Disefiador Industrial Disefio participativo

6 Disefiador Industrial Disefio participativo

7 . Ingeniero Biomédico Metodologia de investigacién
— Metodologia de - - ——

. L9 Coordinador linea Redisefio de . . L

8 investigacion Product Metodologia de investigacion
— general rocuctos

9 Docente de Ingenieria de Disefio Metodologia de investigacion

10 Comunicadora social Investigacion social cualitativa

11 Experto en mercadeo Investigacion cualitativa

L Profesional de la Fundacion Handicap . .
12 Investigacion y : Trabajo con comunidades
) . International
trabajo social = F o Hand
13 Socidloga de la undamon andicap Trabajo con comunidades
International
14 Magister en Salud Colectiva Sistematizacion de experiencias
15 Director fundacién ARCA Mundial Juguetes y desarrollo ludico
Profesional de la Fundacién Aula . .

16 Abiert Juego inclusivo
| Psicologia, 1erta

17 educacion y Psicologa Entrevistas con los nifios

18 desarrollo Psicologa Entrevistas con los nifios

19 Psicéloga Fundacion Multis Tiflologia

20 Pedagoga Fundacion Multis Tiflologia
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Dado que una dificultad general en los procesos participativos se refiere a la inconstancia
de los participantes a lo largo de todo el proceso, a modo de evaluacion interna se hizo un
analisis de la constancia de participacion. Para esto, se calculé el porcentaje de asistencia
de los 21 participantes de actividades grupales, a través del numero de asistencias
respecto al nUmero de actividades a las que fueron invitados. En el ANEXO 11 se detalla
la asistencia a cada una de estas actividades grupales y se muestra el porcentaje de
asistencia para cada participante. Los nombres de los participantes fueron cambiados
para proteger su privacidad. En los casos en que no fueron invitados los motivos fueron
que la actividad no correspondia a su perfil, que se habia cumplido la meta en
participacibn o que no se tenia aun su contacto en ese momento del proyecto. El
promedio general de asistencia fue del 72%, calculado a partir de los porcentajes de
asistencia individuales. El encuentro con mas ausencias de los participantes que venian
constantes en el proceso fue el encuentro de priorizacién, que se realizé un sabado en
horas de la manana. La dificultad con este encuentro, segun expresaron los mismos
participantes, fue el horario. Sin embargo, por la participacion de representantes de la
administracion municipal y de representantes de otras organizaciones no fue posible

organizarlo en un horario diferente.

Ademas de los datos que han sido presentados, se aplicé el perfil semantico presentado
en el capitulo 3, lo cual constituye una evaluacion de suma importancia ya que
corresponde a la evaluacion del proceso por parte de los mismos participantes. Para la
construccion del perfil y el calculo del indicador “Nivel de participacién” se hicieron las
votaciones para evaluar cada criterio metodolégico en el encuentro de validacion, usando
la tecnologia de clickers y el software Turning Point, como se muestra en la Figura 30, B.
En esta evaluacion ni la disefadora ni las investigadoras, a pesar de participar en el
encuentro, tuvieron voto por tratarse de una evaluacién exclusiva para la comunidad. La
Tabla 34 muestra el perfil semantico resultante de la evaluacion de los criterios
metodoldgicos. El nivel de participacion resultante fue de 1,84 —siendo -2 el menor
puntaje posible y +2 el mayor puntaje posible—, lo cual refleja una satisfaccion general de
los participantes respecto al proceso. Este indicador fue calculado con un promedio
simple de las calificaciones dadas para cada uno de los criterios que se muestran en el

perfil semantico.
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Tabla 34. Perfil semantico de la participacion con los resultados de la evaluacién de la
comunidad.

CRITERIO CONDICION NEGATIVA -2 -1 0 +1 +2 VALOR CONDICION POSITIVA

El conocimiento de la comunidad

2 El conocimiento de la comunidad -
es justamente valorado

no es justamente valorado

Hay barreras para acceder ala No hay barreras para acceder a la
informacioén del proyecto informacion del proyecto

El proceso es inflexible, no abierto a El proceso es flexible, abierto a
meodificaciones modificaciones

La participacion de la comunidad La pammpomon de la comunidad
fue tardia se dio desde el inicio del proyecto

Los principios &ficos son violados Los principios éticos son respetados

A continuacidon se registran algunos comentarios aportados por los participantes al

finalizar el encuentro de validacion:

“Tiene que seguir liderando el proyecto para que no se acabe, buscar recursos en la Alcaldia

o que la Universidad la siga apoyando”.

“Todo estuvo muy bien, la felicito. Ojala en todas las investigaciones que se hacen para las
personas en situacién de discapacidad o minorias se llamara a la comunidad porque eso si
permite obtener mejores resultados que si simplemente hacen unas encuestas, después se
sientan y salen con algo que no da resultado... asi les pasé a unos de ingenieria en la

universidad, eso se gasto la plata y no quedo sirviendo para nada”.

“Es un fruto muy muy bueno para los nifios pero mas para los docentes que trabajan con
nifios con discapacidad. Yo considero que se obtuvo un material muy didactico para los que

tienen baja vision, los invidentes y los videntes también, o sea, para la inclusion”.

“Por mi parte, en lo que les pueda colaborar. Ahi tienen los contactos, me interesa mucho
continuar con esto (...), me interesa mucho todo este material, también para sensibilizar y
ensefiar como se puede hacer un trabajo didactico’.
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Adicionalmente, se comparte un comentario conclusivo sobre el proceso, realizado por
una educadora especial, representante de una fundacién para personas con

discapacidad:

“Es muy alentador mirar que tu hayas atendido a otras areas del saber y del conocimiento,
porque estamos hablando desde hace muy poco tiempo que esto era solamente de los
meédicos. Entonces es bien, bien alentador, es bien alentador...Se supone que la discapacidad
como tal es un asunto transversal a todas las areas. Yo pienso que este tipo de iniciativas
hacen historia y dejan un precedente, y es que el ingeniero no tiene que estar pensando
solamente en los super edificios sino como en ese edificio cabe todo el mundo (...). Yo pienso
que son momentos histéricos porque finalmente la diferencia nos aproxima, y lo Gnico igual
que tenemos es que somos distintos. Y gracias porque siente uno que tiene un aliado mas en

este camino”.

Como un analisis personal del proceso participativo se hacen las siguientes

consideraciones:

1. El resultado satisfactorio en el indicador “nivel de participacion” refleja los
esfuerzos realizados por dar a la comunidad el papel que le corresponde desde un
enfoque de derechos, lo cual requirié una planeacion cuidadosa y una disposicion
de asumir comprensivamente las implicaciones de este enfoque, como la
prolongacion en los tiempos de desarrollo, en los recursos financieros necesarios,
y en las actividades de logistica que debian ser asumidas por los investigadores.

2. Para aumentar o mejorar las acciones realizadas en cumplimiento de cada uno de
los criterios metodoldgicos de los cuales dependia la correcta participacién, se
recomienda altamente contar con un equipo de trabajo en el que mas personas
estén vinculadas, no solo como participantes externos, sino con una
responsabilidad y un compromiso asumidos, sea mediante remuneracion
econdmica o de otro tipo. De otro modo, el mejoramiento o aumento en dichas
acciones implicaria una velocidad de ejecucién en las fases mas reducida, que
podria perjudicar el ritmo y la motivacién para la participacién. De hecho, durante
algunas etapas que requirieron mucho trabajo de los investigadores, como en el
analisis de la informacién cualitativa, se dio un inevitable distanciamiento de la

comunidad (aun cuando se buscdé compensar), y esto, aunque no afectd
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considerablemente la participacién, pudo haber tenido consecuencias indeseadas
en la continuidad de los participantes.

3. Al hablar de procesos participativos puede ser muy variado el grado en el que se
da la participacion. Para este proyecto en particular, habria sido muy positivo
involucrar a la comunidad en el proceso mismo de disefo, a través de técnicas
generativas y otros métodos de cocreacion. De modo similar, los nifios con DV
pudieron haber tomado un rol mas activo en la fase cualitativa, participando ellos
mismos como investigadores dentro de su institucion a través de diferentes
técnicas que pueden ser adaptadas para su edad y condicion de discapacidad. Si
bien los participantes al hacer la evaluacion del proceso no hicieron referencia a
este punto, tal vez por el desconocimiento mismo de las técnicas que les permiten
cocrear y la creencia generalizada de que esa labor corresponde solo a los
disefadores, se cree que, de haberse implementado, el grado de satisfaccion en
los representantes de la comunidad y la posterior apropiacion de los productos
serian mucho mas altos, e incluso el grado de innovacién y la calidad de los
productos podrian ser también mayores. Lamentablemente las restricciones de
tiempo y recursos financieros y de personal no permitieron implementar estas

acciones en el proceso realizado.

5.3 ACCIONES COMPLEMENTARIAS REALIZADAS

Como acciones paralelas al proceso se realizaron diferentes actividades con el fin de: (1)
hacer difusién a nivel académico y cientifico y generar conciencia e interés por la tematica
y (2) contribuir al cambio del imaginario colectivo de la discapacidad, teniendo en cuenta
que el proyecto busca en ultimas la eliminacion de barreras y las mayores barreras que
experimenta esta poblacién son las actitudinales. A continuaciéon se hace un recuento de
dichas acciones implementadas. Adicionalmente, se generd un proyecto macro para dar

continuidad a las acciones que fueron iniciadas en este trabajo.

123



5.3.1

Acciones para la difusién cientifica y académica

. Articulo publicado: Adriana Villa-Moreno, Margarita Lucia Correa Restrepo,

Stefania Acosta Ramirez, Alvaro Guarin Grisales. Apropiaciéon social e
investigacion participativa en ingenieria en rehabilitacion. Revista Ingenieria
Biomédica, 5 (10): 31-43, 2011 [11].

Ponencia: Adriana Villa-Moreno. Las personas con discapacidad como
coparticipes en los proyectos de investigacion. Segundo simposio La Discapacidad
un Asunto de Todos — Red Accesible. Medellin. Septiembre 2011.

Ponencia: Adriana Villa-Moreno, Gustavo Sevilla Cadavid, Alvaro Guarin Grisales.
A ‘Design for Social Appropriation’ Approach whithin the gamma of ‘Design for X
tfools’. Ponencia en Primer Congreso Internacional sobre Tecnologias Avanzadas
de Mecatroénica, Disefo y Manufactura AMDM 2012 [12].

Ponencia: Adriana Villa-Moreno, Gustavo Sevilla Cadavid, Alvaro Guarin Grisales.
Inclusion en la Investigacion, mas alla de la produccion de resultados positivos.
Sexto Congreso Internacional de Discapacidad. Medellin, 2012 [62].

Ponencia: Margarita Lucia Correa, Adriana Villa-Moreno. Participacion e inclusion
en discapacidad. Il Coloquio Nacional de Investigacién en Discapacidad. Medellin.
2012.

Acompanamiento al desarrollo del proyecto integrador “Braithink” de las
estudiantes de Ingenieria Biomédica de la Escuela de Ingenieria de Antioquia y la
Universidad CES Daniela Suanca, Ana Isabel Vasquez y Sara Maria Leal. El
proyecto consiste en un juego para ensefiar el braille a partir de un cajetin con
botones y vibracién. El proceso fue dirigido desde la exposicién de las
necesidades, generacion de las ideas y evaluacion de resultados parciales. La
Figura 31 muestra algunas fotografias del proceso y los resultados.

Aportes a la estructuracién y ejecuciéon del curso Practica Social de la carrera
Disefio Industrial de la Universidad de San Buenaventura.

Generacion de folletos de evaluacion para los docentes y padres de familia de las
instituciones educativas regulares que tienen nifios con DV, creados con la
intencién de trasladar la investigacidén cualitativa a las instituciones como proceso
de autoevaluacion. En el ANEXO 12 y ANEXO 13 se encuentran los folletos

creados.
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Figura 31. Fotografias del proceso y resultados del proyecto integrador “Braithink”.

5.3.2 Acciones para la transformacién del imaginario colectivo

1.

Realizacién del Dia del Juego Inclusivo el 1 de junio de 2012 en la Universidad
EAFIT, consistié en una tarde de juegos para 50 nifos con y sin discapacidad, 50
voluntarios, padres de familia e invitados, que se realizé con el objetivo de mostrar
que es posible construir espacios sin barreras con equiparacién de oportunidades
para todos. Un espacio de reflexion sobre la inclusion en el que participaron mas
de 200 personas. El evento fue organizado en conjunto con el proyecto “Parques
Incluyentes para nifios con y sin discapacidad” de Tatiana Mejia Piedrahita.
También conté con la participacion de estudiantes de disefio e ingenieria
biomédica que fueron sensibilizados sobre la importancia del disefio para todos y
fueron impulsados a crear juegos para los nifios. La Figura 32 muestra algunas
imagenes de este dia. Una nota del evento se puede encontrar en el enlace:

http://www.eafit.edu.co/estudiantes/noticias/institucional/Paginas/institucional-

academia-y-los-ninos-jugaron-en-eafit.aspx
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Figura 32. Fotografias del evento “Dia del juego inclusivo”.

2. Creacion de campana de sensibilizacion “D+Inclusivo” (Desarrollo mas Inclusivo)
que busca: (1) mostrar que la discapacidad es también resultado de barreras
sociales, (2) resaltar las capacidades de las personas con discapacidad, (3)
reconocer que es justo trabajar por la equiparacion de oportunidades, (4) motivar
al cambio actitudinal hacia una postura mas positiva. La campafa se compone de
varias etapas y varias piezas graficas, de las cuales se muestra un ejemplo en la
Figura 33.
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Figura 33. Ejemplos de piezas graficas de la campafa de sensibilizacion.

3. Difusion de “Historias de capacidad” a través de la pagina en Facebook, para
resaltar las capacidades por encima de la discapacidad y transmitir la riqueza que

hay en la diversidad. Algunos ejemplos se muestran en la Figura 34.

. . - . ® Proyecto HLi - Herramientas Ludicas para Nifios
H ¢ Proyecto HLi - Herramientas Lidicas para Nifios H 1] Invidentes compartis un enlace.
L] Invidentes compartic un enlace a traveés de No mas obstaculos " 4de octubre de 2012 @

para los discapacitados.

7 de abril . . ;
"Yo oigo los colores (...) Ver un Picasso es como ir a un

conciertae” Cémo la tecnologia unida a las capacidades da otro

Esto si es andar sin limites!! sentido a la vida:
http://wwaw.ted.com/talks/neil_harbisson_i_listen_to_color.html

Vuelta al mundo en silla de ruedas
/! Neil Harbisson: I listen to color |
Video on TED.com

Muevo video de Albert Casals, un joven
www ., ted.com

aventurera que viaja en su silla de
ruedas por tode el mundo. Sin limites y
cargado de optimismo.

TED Talks Artist Neil Harbisson was born
completely color blind, but these days a
device attached to his head turns color

Figura 34. Ejemplos de historias postivas difundidas a través de la pagina de Facebook.

4. Participacion en la quinta marcha del Dia Internacional por los Derechos de las
Personas con Discapacidad, apoyando los diferentes colectivos que trabajan por
esta poblacion. Se hizo presencia en la marcha repartiendo botones de “Si a la

inclusion”. En la Figura 35 se ven algunas imagenes.
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Figura 35. Participacion en la marcha por los derechos de las personas con discapacidad.

5. Participacion en la actividad “Muchas ciudades ahi metidas”, organizada por
diferentes colectivos que tienen iniciativas sociales y ambientales. En unién con la
empresa AleDi Design y el proyecto “Parques incluyentes para nifios con y sin
discapacidad”, se hizo una sensibilizacion sobre la discapacidad en la calle

Carabobo de la Ciudad de Medellin y se difundid6 después un folleto con las

reflexiones sobre la experiencia que fue exhibido en la Universidad Eafit (ver
Figura 36).
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perciben mediante distintos @ colores? 3Has escuchado las
sentidos en un mismo acto Q. texturas?

perceptivo, por lo tanto, la
estimulacion de un sentido (por
ejempilo, el oido) conlleva una
percepcion en ofra modalidad
sensorial anadida (por ejemplo, la

Para qléUnos personds, esto es

una negesidad... pero, gy silo
gonvertimos en una

OPORTUNIDAD para todos?

.Q:IEX

Figura 36. Fraccion del folleto “Medellin con sentidos sinestésicos, otra vision de la
inclusién”.
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