Strategic Design Research Journal, 2(3): 101-108 novembro-dezembro 2009

©2009 by Unisinos - doi: 10.4013/sdrj.2009.23.04

Juego Multi-Caminos: objetos educativos
desarrollados a la luz del diseio

Multi-Trilhas game: Learning objects developed

in the light of the design

Cristina Portugal
crisportugal@gmail.com

Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.Rua Marqués de Sao Vicente, 225, Gavea, 22453-900, Rio de Janeiro, RJ, Brasil.

Resumen

Este articulo pretende ir mas alld de una breve exposicion
del horizonte teérico que basa la investigacion, la metodo-
logia y una descripcién de objetos educativos desarrollados
a la luz del diseno; con el objetivo de identificar los nuevos
recursos para la adquisicién, para los nifos sordos, del por-
tugués escrito y de la lengua brasilefia de signos, LIBRAS.
Esta investigacion estd sendo desarrollada en el Laboratorio
Interdisciplinario del Diseno/Educacién de la Pontificia Uni-
versidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio) y estd sub-
vencionada por la FAPERJ y por el CNPq. Para hacer posible
la investigacion citada, se dio una sociedad formada por el
instituto nacional de la educacion de la gente sorda de Rio
de Janeiro, INES/RJ y la PUC-Rio se aseguré de que la inves-
tigacion se desarrolld en situaciones reales en clase con los
alumnos, haciendo experimentos e intercambios posibles
del conocimiento del equipo de la investigacion con los
profesores, los profesionales de fonologia y los alumnos. Dos
objetos educativos se presentaran, que exploran formas di-
versas del lenguaje visual y permiten aprender el portugués
escrito y la LIBRAS, lengua brasilefia de signos.

Palabras clave: diseno, alfabetizacion, ensefianza y aprendi-
zaje, LIBRAS, sordez.

Abstract

This paper presents, beyond one brief exposition of the theo-
retical horizon that bases the inquiry, the methodology and a
description of developed learning objects with the objective to
identify new acquisition resources, for deaf children, of the writ-
ten Portuguese language and the Brazilian Language of Sig-
nals, LIBRAS.This study is being developed in the Laboratory of
Design Pedagogy of the Pontifical Catholic University of Rio de
Janeiro (PUC-Rio, Brazil) and it is being supported by the FAPERJ
and by the CNPq Brazilian research supporting institutions. In
order to make the development of the referred research feasi-
ble, a partnership between National Institute of Education of
Deaf People of Rio de Janeiro (INES, Rio de Janeiro, Brazil) and
PUC-Rio was instituted, assuring that the study occurred having
access to real classroom situations, making feasible experimen-
tations and exchange of knowledge with professors, speech
therapists and students. Besides the theoretical basis on which
the research is founded, this paper presents a description of two
objects that were designed: one concrete and a multi-media
one.They explore different forms of visual language and allow
the simultaneous use in learning the Portuguese written Lan-
guage and LIBRAS, the Brazilian Language of Signs.

Key words: design, alphabetization process, teach-learning,
Brazilian Language of Signs, deafness.

Introduccion

En la Conferencia Mundial de Educacién Especial
realizada por la ONU en 1994, a través de la Declaracién
de Salamanca se defini6 como meta principal garantizar
el acceso de nifos con necesidades educacionales
especiales a las escuelas regulares. En Brasil, la nueva Ley
de Directrices y Bases de la Educacion Nacional, editada
en 1996, establecié que la educacién especial es una
modalidad de educacién escolar ofrecida preferentemen-

te en la red regular de ensefianza, para personas portado-
ras de necesidades especiales.

A partir de la aprobacién de leyes para incluir nifios con
necesidades especiales en escuelas regulares, la presencia
creciente de alumnos portadores de restricciones motoras,
auditivas, cognitivas o multiples en las escuelas brasilefias es
un hecho concreto. Sin embargo, es importante resaltar que
la mera aplicacion de leyes de accesibilidad a la ensefianza
escolar regular no garantiza por si sélo la participacion
efectiva de estos alumnos a las actividades escolares.
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Segun la World Health Organization (WHO, 2004),
cabe resaltar la responsabilidad social en relacion a las
restricciones de estos individuos. La deficiencia no es una
caracteristica de la persona, pero un conjunto complejo
de condiciones, muchas de las cuales creadas por el medio
ambiente social. Consecuentemente, la solucién del
problema requiere accién social y es de responsabilidad
colectiva de la sociedad hacer las modificaciones
necesarias para la participacion plena de personas con
deficiencias en todas las areas de la vida social. En la
sociedad la cuestion es, pues, de actitud o ideologia y, en
el nivel politico, una cuestion de derechos humanos.

Frente a esa situacion, es fundamental desarrollar
medios que posibiliten relaciones entre el conocimiento
sobre las necesidades y potencialidades de nifios portado-
res de necesidades especiales y los instrumentos, equipa-
mientos y/o juguetes que pueden estimular su desarrollo y,
consecuentemente facilitar su inclusion en la sociedad.

El proyecto de investigacion “Disefio en Situaciones
de Ensefianza y Aprendizaje” para auxiliar a nifios sordos
en el proceso inicial de adquisicién del portugués como
segunda lengua esta siendo desarrollado en el Laboratorio
Interdisciplinario del Disefo/Educacion de la Pontificia
Universidad Catoélica de Rio de Janeiro (PUC-Rio), en Brasil,
bajo la coordinacion de la profesora Dra. Rita Couto. Este
proyecto es apoyado por la FAPERJ y por el CNPq, érganos
brasilefios de auxilio a las investigaciones.

Para hacer posible el desarrollo de la referida in-
vestigacion, se cred una sociedad formada por el Instituto
Nacional de Educacion de Sordos de Rio de Janeiro, INES/
RJ, en Brasil y la PUC-Rio y se asegur6 de que el trabajo
se realizara en situaciones reales de la clase, viabilizando
experimentos e intercambios de conocimientos con pro-
fesores, profesionales de fonologia y alumnos.

En este articulo son presentados, mas que de una
breve exposicion del marco tedrico que fundamenta
la investigacién, la metodologia y una descripcion de
los objetos educativos desarrollados a la luz del Disefio,
con el objetivo de identificar nuevos recursos para la
adquisicion, por niflos sordos, del portugués escrito y
de la Lengua Brasilefia de Signos, LIBRAS. Los horizontes
tedricos que fundamentan este estudio seran presentados
a continuacion.

Notas sobre el marco teérico
de la investigacion

Para fundamentar la propuesta inicial de cémo
el Diseno puede beneficiar a la educacion de nifos
sordos localizado en identificar nuevos recursos para la
adquisicién, por nifos sordos, del portugués escrito y
de la Lengua Brasilena de Signos LIBRAS, los horizontes
tedricos que se utilizan para fundamentar la investigacién
son: el Bilinguismo, el Socio-interacionismo, las teorias
de Alfabetizacion, el Lenguaje Visual, el Disefio Grafico,
el Disefio de Interfase y el Diseflo en Situaciones de
Ensefanza y Aprendizaje.

Bilingliismo

En el dmbito de la alfabetizacion de nifios sordos bajo la
oOptica del bilingtiismo son utilizadas obras de investigadores

que estudian la educacién de sordos, incluyendo la
adquisicion de lenguaje y la cuestion de la inclusion.

El proceso de educacién, como tal, solamente realiza
su funcién primordial; se considera al sujeto como un ser
auténomo, apto para utilizar la palabra y el pensamiento
de forma eficiente, pues, la palabra es un factor esencial
en el desarrollo del pensamiento, en la evolucién y en la
transformacion del pensamiento. Las personas dialogan
unas con las otras por medio del lenguaje, ya sea verbal,
gestual y/o visual.

El lenguaje como hecho social, supone que para
cualquier enunciado exista una direcién, una accién, o
sea, que sea dirigido siempre para otro, porque sin esto,
un enunciado no puede existir. El otro estd insertado en la
relacion dialdgica y no hay didlogo entre sentencias, pero
si entre personas. En este particular, residen las cuestiones
de interactividad que guian esta investigacion.

El individuo portador de sordera tiene un lenguaje
espacio-visual que se expresa a través de la lengua de
signos, su dificultad de comunicacién precisa ser trabajada
desde de la mas tierna edad, para que él pueda crecer
como ciudadano. La alfabetizacién bilingtie es una aliada
en este proceso, pues propicia al sordo usufructuar el
universo de la lectura, presente en los libros, periddicos,
internet, asi como con el universo del habla de signos.

La utilizacién de la lengua de signos es reconocida
como un camino necesario para un eficaz cambio en
las condiciones ofrecidas por la escuela en la atencién
educacional de alumnos sordos. A pesar de haber varias
cuestiones controvertidas en la discusién sobre ese area,
ademas de las indefiniciones en las propuestas, es posible
percibir una tendencia a la afirmacién de la necesidad de
ese camino para la escolarizacién del sordo. Concretizarlo
es un desafio para los educadores, y entre los problemas
puestos por este desafio esta el modo por el cual se
puede trabajar con la participacion de dos lenguas en las
experiencias escolares.

Para Fernandes (2003), los principios que rigen lo que
se entiende por bilingliismo en la educaciéon no pueden
ser confundidos en su esencia, con la mera inclusion
de la lengua de signos junto con la lengua portuguesa
en la clase, o aun, de la mera traduccién del contenido
pedagdgico para la lengua de signos. Para la autora
es preciso una postura que envuelva todo un proceso
psico-socio-cultural de la educacién de sordos y no en la
presencia de las dos lenguas en la clase.

Skliar (1997) resalta que la propuesta del bilingliismo
no es aislar al nifo sordo en una comunidad de sordos en
que soélo se use la lengua de signos. La lengua de los que
oyen, por lo menos en su versidn escrita, es igualmente
importante. Solo, él considera necesario primero que el
nino adquiera calificacion en la lengua de signos, la cual
incluso servird de puente para la lecturay la escritura, para
después aprender la lengua de los oyentes.

El hecho de que un nifo sordo utilice la lengua de
signos como medio de instruccion no significa que pierda
la capacidad de adquirir una segunda lengua, pero que
la introducciéon de esta segunda lengua a través de la
lengua natural le asegura el dominio de ambas. El modelo
bilingte propone, entonces, dar acceso al nifio sordo a la
mismas posibilidades psicolingUisticas que tiene el oyente
(Skliar, 1997, p. 146).
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Bilingliismo y socio-interaccionismo

El Plan Politico Pedagdgico del INES tiene como
referencia tedrica el socio-interaccionismo de Lev Se-
menovitch Vygotsky, que estudié la problemética es-
pecifica del lenguaje, su adquisicién y la educacion de
sordos. De este modo, esta investigacion estd guiandose
por la misma linea tedrica adoptada por el INES ya que el
trabajo de campo sera realizado en este Instituto.

Para Vygotsky (1984), las funciones psicolégicas
superiores no son congénitas, pero se desarrollan a
lo largo del proceso de internalizacién de las formas
culturales de comportamiento, entendidas como
caracteristicas tipicamente humanas, asi como la
capacidad de planificacion, memoria voluntaria,
imaginacion etc., forman la base para la capacidad
voluntaria de liberarse del aqui y ahora, del tiempo-
espacio presente, para donde se inserta la capacidad
de pensamiento abstracto.

El pensamiento abstracto, para Vygotsky, no se
encuentra de manera innata en el ser humano y, por lo
tanto, no se desarrolla naturalmente al largo de la vida. El
esta formado en la interaccién con otros seres humanos,
dentro de un contexto social, histérico y culturalmente
determinado. Siendo un pensador marxista, él afirma que
la relacién del ser humano con su medio socio-cultural
es dialéctica. Por lo tanto, al tiempo que el ser humano
transforma su medio para atender sus necesidades, se
transforma también a si mismo.

Tiene especial importancia para Vygotsky el con-
cepto de la mediacion, pues es a través de ella el ser
humano interactia con su medio, alterandolo y siendo
por él alterado. Las dos formas bésicas de mediacion son
los instrumentos técnicos, a través de los cuales los seres
humanos actuan sobre objetos del medio fisico, y los
sistemas de signos que hacen la mediacion de los seres
humanos entre si. La cultura transmite los procesos de
funcionamiento psicoldgico justamente a través de la
mediacion realizada a través de los instrumentos y signos,
posibilitando su internalizacion por el ser humano. El
lenguaje entonces se destaca como el principal sistema
signico, capaz de cargar en si conceptos generalizados y
elaborados por la cultura humana.

Lo que ocurre, generalmente, es que los modelos
adoptados para la educacion de sordos ponen en evidencia
el caracter normativo de la socializacion de estos individuos,
una vez que les posibilitan la incorporacién de los modelos
sociales cristalizados. La discriminacion, los estereotipos
y los prejuicios que les sufren a consecuencia de su condi-
cion de sordos son los mismos que ellos mismos atribuyen a
individuos igualmente estigmatizados y malvivientes.

Para Luchesi (2003) es aconsejable aceptar na-
turalmente al individuo portador de una particularidad
que lo diferencia de los demds.Sin embargo, tal orientacion
exige que este individuo sea lo que no le dejan ser. Esto
significa que por ser miembro de la sociedad se le exige
como a cualquier otro ser humano, aunque no lo traten
como tal, (por lo tanto, él no es),y que acepten la diferencia
(porque él la presenta). Aprender a actuar de esta manera
es un camino posible, es la posibilidad de tener individuos
bien formados y, consecuentemente socializados y con
condiciones de construir una identidad para si mismos.

Por lo tanto, un estudio que abarque individuos
sordos implica una preocupacion, no séllo centrada Unica
y exclusivamente en la sordera, pero en la manera como se
realiza el proceso de socializacién de los sordos.

Ultimamente muchas versiones sobre la problematica
de la socializacion de sordos se discuten en Brasil. Los
principales detalles se aprecian cuando el alumno es
insertado en una clase regular y el profesor se encuentra
con algunos problemas ocurridos en el proceso de
alfabetizacion del alumno sordo.

Al enfocar la aprehension de la ambigliedad presente
en la educacion especial, Luchesi (2003) nos lleva a
considerar que la opcion de uno u otro procedimiento
educacional precisa de una reflexién sobre la realidad
vivida y la percepciéon del propio individuo sordo o,
entonces, los procedimientos pedagdgicos a que esos
individuos son sometidos no los consideran sujetos. Para
que el sordo consiga desarrollar un nivel de calificacién
linguistica lo mas proximo posible del oyente, facilitando
su integracion social, su educacién debe estar centrada
en el desarrollo del lenguaje, medio por el cual él se
comunica, expresa y procesa informaciones.

Sacks (1998), Skliar (1997) y Quadros (1997) resaltan
la necesidad del nifio sordo de ser expuesto desde pronto
a un ambiente que tenga una comunicacion rica para que
su desarrollo cognitivo no se vea perjudicado. En el caso de
una sordera profunda, para esos autores, eso sélo es posible
si la lengua de signos es la primera lengua del nifio. Sacks
(1998) observa que los nifos sordos, hijos de padres sordos,
ejecutan sus primeros signos aproximadamente a los seis
meses de vida y adquieren una fluidez considerable con
quince meses de edad. Aunque pueda tener el desarrollo
precoz de un vocabulario de signos, el desarrollo de la
gramatica de signos ocurre en la misma edad y de la misma
forma que la adquisicion de la gramatica en la lengua
hablada. El desarrollo lingtistico, asi, se produce con al
mismo ritmo en todos los nifios, sordos u oyentes (Sacks,
1998, p.43).

Teorias de alfabetizacion

Teniendo como presupuesto que el trabajo con el
sordo no puede limitarse al proceso de alfabetizacion, al
revés, a todo un trabajo de adquisicién de lenguaje, en este
estudio son considerados métodos de alfabetizacién de
sordos dentro de una visién multisensorial, o sea, enfatizando
cada una de las funciones por las cuales el hombre recibe
la impresiéon de objetos externos por medio de los érganos
apropiados: vision, audicién, olfato, gusto y tacto.

La alfabetizacion es un proceso que va mas alla del
hecho de llevar al alumno a verbalizar fonemas, palabras
y frases y escribirlas de forma aislada y mecanicamente.
Alfabetizar es ofrecer los recursos necesarios para que
el nifo utilice el cédigo de lectura y escritura como
un instrumento eficaz de interaccion y, sobre todo,
de comunicacién con su medio social. Ferrero (2003)
desarrollé una teoria de alfabetizaciéon fundamentada
en presupuestos constructivistas-interaccionistas de
Piaget y Vygotsky, teniendo por eje principal el acto de
construir, donde el alumno es un sujeto que construye su
propio conocimiento, sintiéndose capaz de actuar sobre el
mundo, transformandolo, consecuentemente, ejerciendo

Strategic Design Research Journal, volume 2, nimero 3, novembro-dezembro 2009 103



Juego Multi-Camifios: objetos educativos desarrollados a la luz del disefio

de forma plena su ciudadania.

Viygotsky (1984) dice que no es sélo a través del
lenguaje hablado donde el individuo adquiere formas mas
complejas de relacionarse con el mundo que lo rodea. El
aprendizaje del lenguaje escrito es un nuevo y considerable
salto en el desarrollo de la persona.El hace criticas a la vision,
presente tanto en la Psicologia como en la Pedagogia, que
considera el aprendizaje de la escritura sélo como habilidad
motora: Se ensefa a los nifos a disefar letras y construir
palabras con ellas, pero no se ensefa el lenguaje escrito.
Se enfatiza de tal forma la mecénica de leer lo que esta
escrito que acaba oscureciendo el lenguaje escrito como tal
(Vygotsky, 1984,p.119).

Al discutir el problema cognitivo envuelto en el
establecimiento de la relacién entre el todo y las partes
que lo constituyen, Ferrero (2003) nos muestra que el nifio
elabora una serie hipétesis que surgen de la construccion
de principios organizadores, resultados no sélo de vivencias
externas, sino también de un proceso interno. Para ella, el
nino asimila selectivamente las informaciones disponibles
e interpreta textos escritos antes de comprender la relacion
entre las letras y los sonidos del lenguaje.

En lo que se refiere a la lengua de signos, Sacks
(1998) llama la atencion en el hecho de que las verdaderas
lenguas de signos son completas en si mismas. Su sintaxis,
gramatica y semantica son completas, poseyendo un
caracter diferente del de cualquier lengua hablada o
escrita. Asi, no es posible traducir una lengua hablada
para la lengua de signos palabra por palabra o frase por
frase - sus estructuras son esencialmente diferentes.
Teniendo por base la alfabetizacién de sordos dentro
de una vision multisensorial y considerando el lenguaje
la base de la relacion entre sujetos en el proceso de
educacién, se considera necesario investigar en qué
medida proyectos adecuados del lenguaje visual pueden
colaborar en el proceso de interpretacién y construccién
que dé sentido a las informaciones que son disponibles
en los ambientes de aprendizaje, ampliando la capacidad
de comunicacion entre nifios sordos y oyentes.

Lenguaje visual

Para discutir las cuestiones del lenguaje visual, el
papel de lailustracién cual material didactico y los factores
que afectan a su comprension, la presente investigacion
esta apoyada Kress (2005), Twyman (1979), Goldsmith
(1984) y Dondis (2003).

Dondis (2003) considera que,ademas de la percepcion
gestaltica de la configuracion de los estimulos visuales,
pueden ser distinguidos algunos principios sintacticos que
actuan sobre los elementos visuales y de su influencia en
el discurso comunicativo. Son las: lineas, colores contorno,
direccién, textura, escala, dimensién y movimiento; los
elementos que serian trabajados a partir de relaciones de
equilibrio, tensién y aguzamiento, direccion de la lectura,
atraccion y agrupacion, y de la relacion figura y fondo.

Por su lado, Goldsmith (1984) desarrollé6 un modelo
analitico que tenia como propdsito asegurar que las
imagenes fueran utilizadas en un contexto educacional,
proporcionando efectos mas adecuados. La autora
considera que con este modelo los disefadores de
material didactico deben asumir que existe una ilustracion

ideal que puede ser incluida o dejada de lado de acuerdo
con las varias demandas de un contexto. Ella sugiere
que la comprensién de esta cuestién envuelve tres tipos
diferentes de respuesta;

respuesta para las signos gréficas como imagen o
como un grupo de imagenes;

respuesta de unaimagen en términos de significado,
en suma, lo que el artista pretende expresar;
respuesta del significado que el artista confiere a
la imagen en términos de una experiencia previa
y que estd presente en el juicio del espectador. La
autora también sugiere que determinados factores
visuales deben ser considerados parar relacionados
con estos niveles. Los factores son:

+ Unidad - una area de la imagen (o del objeto)
que debe ser reconocida como si hubiera sido
identificada separadamente;

* Localizaciéon - la relacion espacial entre el
objeto y laimagen;

« Enfasis - la relacion jerarquica entre el objeto y
las imagenes (los niveles de peso);

+ Textos paralelos - la relacién entre la imagen y
textos de soporte.

El Modelo Analitico de Goldsmith fue construido
relacionando estos cuatro factores a los tres niveles de
respuesta arriba presentados. Para esta autora, por mas
que los objetos familiares sean facilmente reconocidos,
investigaciones mostraron que personas expresaron
algunas dudas acerca de imagenes comunes, o por el
hecho de que las ilustraciones estuvieran truncadas o por
pertenecer a culturas diferentes. Asi, se hace necesario
que el lenguaje visual en los materiales educativos
sea minuciosamente analizado para que los efectos
provocados sean positivos y no provoquen dudas.

Cualquier produccion de un artefacto visual, por mas
simple, basico o modesto que sea, comprende la creacion
de algo que no habia antes, y en hacer real lo que ain no
existe. Para Dondis (2003), cualquier persona con un mini-
mo de habilidad es capaz de concebir o hacer alguna cosa.
Sin embargo, hay criterios que tienen que ser aplicados a
su proceso de desarrollo y a su evaluacion. A través de
sus estrategias compositivas, el diseflador debe buscar
soluciones para los problemas de belleza y funcionalidad,
de equilibrio y de refuerzo mutuo entre forma y contenido.
La inteligencia visual no es diferente de la inteligencia
general,y el control de los elementos de los medios visuales
presenta los mismos problemas que el dominio de otra
habilidad cualquiera. Ese dominio presupone que se sepa
con qué se trabaja, y de qué modo se debe proceder.

A partir de estas consideraciones, pretendemos
investigar si el disefador puede ser un agente que traiga
diferencia e innovacién, transformando y facilitando
la interaccion del sujeto con los objetos por medio de
estudios sobre instrumentos y métodos especificos
para trabajar en el proceso de elaboracién de Disefio en
Situaciones Educativas, en la tarea de alfabetizar nifos
sordos. Generalmente, los sordos poseen una percepcion
visual agudizada. En este sentido, pretendemos investigar
si la ensenanza a través de recursos visuales puede
potencializar el aprendizaje de la escritura. El modo en
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como las informaciones son disponibles y organizadas en
ambientes de aprendizaje implica en una serie de factores
que contribuirdn, o no, para el proceso ensefianza-
aprendizaje, alterando las relaciones e interacciones entre
profesores y alumnos. De acuerdo con Twyman (1979),
uno de los determinantes de la comprension es el sistema
de codigos. Eso envuelve el hecho de cada individuo
poseer un repertorio de codigos que lo hace capaz de
comprender y leer el mundo su vuelta.

Para Dondis (2003), la conciencia del lenguaje visual
es percibida no sélo a través de la visién, sino también
por medio de todos los sentidos, y no produce segmentos
aislados e individuales de informacién, pero si unidades
interactivas integrales, totalidades que asimilamos
directamente y con gran velocidad a través de la vision
y de la percepcion. El proceso lleva al conocimiento de
cémo se da la organizacién de una imagen mental y
la estructuracion de una composicion, y de como esto
funciona después de haber ocurrido.

Los conjuntos compositivos junto a las elecciones
de técnicas visuales y su relativa importancia, constituyen
un vocabulario expresivo que corresponde a las composi-
ciones estructurales y a las palabras, en el caso del
alfabetismo verbal. El profundizase de las investigaciones
y del conocimiento de ambos va a posibilitar nuevas op-
ciones para la comprensién y para el control de los
medios visuales. Pero de acuerdo con Dondis (2003), esto
lleva tiempo. Es necesario examinar los métodos con el
mismo rigor que aplicamos el lenguaje o la matemdtica, o
cualquier sistema universalmente compartido y portador
de significado.

Sobre disefo en situaciones
de enseiianza y aprendizaje

No existe en el campo del Disefio, una nomenclatura
definida que dé cuenta nombre esa actividad de proyecto
que se inserta en el area del “disefio educativo”y que se
expresa a través de la creacién de objetos concretos
y digitales orientados a las situaciones de ensefianza-
aprendizaje. Adentrandonos esa problematica, en la
presente investigaciéon fue nombrado, definido y de-
limitado el término ‘Disefio en Situaciones de Ensefianza-
aprendizaje, que es una aplicacién del Disefio dedicada a
la configuracion y reflexidn critica sobre objetos, sistemas
y lenguajes utilizados en ambientes concretos o mediados
por la tecnologia digital donde, de alguna forma, se
pretende una adquisicién de conocimientos. Como tal,
fue insertado en el ramo de la Pedagogia del Disefio, area
registrada como directorio de investigacién del CNPq.

El Disefo en situaciones educativas estd dentro
del campo del Disefio de Informacién, pues el objetivo
es ecuacionar los aspectos sintacticos, semanticos y
pragmaticos que envuelven los sistemas de informacion
a través de la contextualizacion, planificacion, produccién
de la interfase gréfica de la informacion, siendo su
principio basico optimizar el proceso de adquisicién de
la informacion efectivando los sistemas de comunicacién
analdgicas y digitales (Sociedad Brasilefia de Disefio de la
Informacién - SBDI, 2007).

La metodologia que el diseAador busca utilizar
particularmente se distingue de otras formas de creacién

de material por su necesidad de potencializar la informacion
y comunicaciéon. En este caso el diseflador debe seguir
un recorrido de caracter metddico y cuidadoso aplicado
a los siguientes procesos: (i) Definicién del problema; (ii)
Determinaciéon de objetivos; (iii) Concepcion de estrategia
de comunicacion; (iv) Visualizacién; (v) Programacién de la
produccién; (vi) Supervision de la produccién; (vii) Evaluacion.
Su préctica se orienta por una actividad multidisciplinar y
por los resultados de investigaciones dentro de las diversas
areas de conocimiento. En el caso particular del disenador
que actia en situaciones de ensehanza-aprendizaje, su
participacion en equipos multidisciplinares en concreto, con
las dreas de la Educacion, Disefio Instruccional e Informatica.

Generalmente, el trabajo de un disefador en el
ambito de la Educacién, en cualquiera de los niveles en
que él se aplica - Educacién Infantil, Fundamental, Medio
y Superior - se considera como una actividad de proyecto,
en el mismo nivel de aquella que lleva a la configuracion
de mapas, carteles, libros etc.

En realidad, no obstante, todo material educativo
proyectado ofrece posibilidades de interpretacién que
requiere el desarrollo de juicios y la participaciéon activa
de los intérpretes y no soélo una simple relacién de
uso unilateral. Conforme Frascara (1987), en el “disefio
educativo” el individuo es motivado a pensar, juzgar y
desarrollarse independientemente.

De acuerdo con el autor, educar es mas que ensefar,
y se relaciona con el desarrollo total del individuo
como ser social, y no solamente como acumulador de
conocimientos. Ademas, el aprendizaje es mejor y mas
duradero cuando se adquiere de forma activa. Con eso, se
amplia el campo de actuacion de los materiales educativos
fuera de los muros de la escuela. En esta investigacion, el
material educativo puede ser cualquier tipo de soporte
que abrigue un mensaje que tenga la direccién a uno
determinado tipo de aprendizaje.

En este estudio, para posibilitar un cambio de
mirada sobre la adquisicion del Portugués escrito y de la
LIBRAS por nifios sordos, que debe centrarse en métodos
contextualizados de la realidad de cada individuo con-
siderando sus experiencias de vida, se hace importante
que el profesor conciba la propia situacion de aprendizaje
como una experiencia que, si percibida y comprendida,
pueda suministrar fundamentos para que se refleje sobre
la mejor manera de ensefar al sordo a leer y a escribir. Lo
que se percibe es que la manera en como se realiza el proceso
de socializaciéon de los sordos, no les permite construir
otras realidades, diferentes de las que les son presentadas,
reafirmando, de esa forma, su condicién de excluido.

La aplicacion de métodos y técnicas de Disefio en
objetos dirigidos a la adquisicion, por nifos sordos, del
portugués escrito y de la LIBRAS, puede no sélo ayudar a
hacer esta tarea mas productiva y placentera, sino también
contribuir para delimitar un campo multidisciplinar del
Diseflo. A continuaciéon presentaremos la metodologia
utilizada en la construccion de materiales educativos para
nifos sordos.

Aspectos metodologicos de la investigacion

El equipo de investigacion hace reuniones semanales,
en las cuales se discute cuestiones tedricas y practicas para

Strategic Design Research Journal, volume 2, nimero 3, novembro-dezembro 2009 105



Juego Multi-Camifios: objetos educativos desarrollados a la luz del disefio

el desarrollo de los objetos.El grupo estd compuesto por dos
doctores, profesores del curso de Diseno de la PUC-Rio, un
alumno de doctorado y tres alumnos de maestro en Disefio,
dos alumnos de Iniciacion Cientifica y un profesor del INES/
RJ. A partir de encuentros con profesores y profesionales
INES/RJ fueron definidos los temas que serian trabajados.
Ninos matriculados en clases, del 1¢" al 4° afio de la primaria,
compusieron el universo de investigacion.

Debido a la naturaleza cualitativa y exploratoria de
la investigacion, fueron utilizados como instrumentos
principales la observaciéon participante y entrevistas
estructuradas, preservando, de este modo, la flexibilidad de
estetipo de enfoque,cuando presente en las investigaciones
educacionales. El método de la investigacion-accién que
inspird el proceso de esta investigacion, se fundamenta en
los principios del Disefo en Sociedad.

Segun Lewin (in Franco, 2005), la investigacién-accion
debe partir de una situacién social concreta a modificar
y, mas que eso, debe inspirarse constantemente en las
transformaciones y en los elementos nuevos que surgen
durante el proceso y bajo la influencia de la investigacion.
Segun Engel (2000), la investigacidn-accién es un tipo de
investigacion participante comprometida con el contexto
social. Como el propio nombre indica, la investigacion-
accion busca unir la investigacion a la accion o practica,
es decir, desarrollar el conocimiento y la comprensién
como parte de la practica. Es, por lo tanto, una manera
de desarrollar investigaciones en situaciones donde el
investigador es también una persona de la practica y
donde se desea mejorar la comprension de esta.

La investigacion se desarroll6 en tres partes
especificas, aqui sintetizadas:

(i) Problematizacion: construccion de un marco
tedrico por medio de revision de literatura
sobre Alfabetizacién, Bilingliismo, Socio-inter-
accionismo, Lenguaje Visual, Disefo en Si-
tuaciones Educativas y cuestiones sobre inclusién
social.

(i) Investigacion de campo: realizacion de trabajo
de campo en aula, juntamente con profesores
y profesionales de fonologia del INES-RJ para
recoger informaciones, observar, realizar entre-
vistas, fotografiar, dialogar etc.

(iii) Propuesta proyectual:

(a) Experimentacion: Presentacion de la propuesta
de los juegos concreto y multimedia y realiza-
cion de sesiones de experimentacion con los
nifos del INES-RJ. Presentacion y discusion
del mismo material con los profesores,
profesionales de fonologia y consultores de
LIBRAS de este Instituto. En estas sesiones se
pretendié estrechar el contacto con los nifos
e identificar sus intereses. Con los demas
profesionales, se discutié la adecuacion de
las propuestas con la intencion de validar el
material. Fueron hechos, también, registros
audiovisuales,en todas las sesiones, para analisis
y mejoramiento de cuestiones pendientes.

(b) Familiarizacién: Consultoria: Después de
vivenciar y discutir la propuesta con las

personas del contexto donde ella seria
insertada. Siempre que era necesario, fueron
realizadas sesiones de discusion sobre el
material que estaba siendo proyectado con
profesionales especializados, en el caso de
esta investigacion, consultores en LIBRAS del
INES-RJ, con el objetivo de evaluar los dibujos
de LIBRAS, las palabras que componen los
juegos, la aceptacién y la capacitacion de
los nifos sordos en el proceso inicial de
adquisicion del Portugués como segunda
lengua y de LIBRAS. Se buscé, mas de una vez,
perfeccionar y validar el material. La Figura 1
presenta un esquema de las etapas recorridas.

Teniendo, entonces, como guia el hilo conductor
y después del largo proceso de estudio en reuniones
semanales de trabajo, fue definida la naturaleza del objeto
concreto: un juego de caminos para ser montado por los
nifos en el suelo o en la mesa.El gran diferencial del juego es
que puede ser adecuado a cualquier contenido pedagdgico
y el profesor puede, trabajar otros temas de acuerdo con
la necesidad de sus alumnos, o puede utilizarlo utilizando
otros materiales complementarios que produzca. El objeto
multimedia presenta una narrativa interactiva con atencién
en los contextos a ser explorados y en personajes que
sirven de guia en la navegacién por los caminos virtuales.
En este juego fueron incorporadas actividades de colorear,
conectar puntos, juego de la memoria y rompecabezas. A
continuacién presentaremos los objetos educativos.

Presentacion de los objetos educacionales:
concreto y multimedia - Multi-Trilhas
(Multi-Camifos)

Con base en los presupuestos y objetivos de
investigacion y fundamentado en la investigacion
bibliografica y documental, el grupo opté por desarrollar
un material educativo que estuviera a disposicion del
publico a través de dos soportes: un objeto concreto y
un objeto multimedia. De esta forma, se ayuda el proceso
inicial de adquisicion del Portugués como segunda
lengua, para nifos sordos, y contribuyendo en el proceso
de inclusion de este publico en medio digital.

Eljuego titulado Multi-Trillas es un material educativo
pausado principalmente, pero no exclusivamente, para
auxiliar ninos sordos en el primer ciclo de la ensefianza
fundamental.Con él,se puede trabajar verbos,substantivos,
adjetivos y pronombres en dos lenguas: Lengua Brasilefia
de signos - LIBRAS y Portugués, presentadas en contextos
tematicos, lo que facilita la comprension del material,
tanto por nifos sordos como por oyentes.

Los aspectos comunes a ambos objetos son: tener
por escenario la ciudad de Rio de Janeiro; exploran
puntos de interés en esta ciudad, trabajan con recorridos,
acciones, repeticiones, desplazamientos; raciocinio, ma-
nipulacion, interaccién, toma de decision, entre otros;
trabajan con las dos principales lenguas - LIBRAS y
Portugués escrito, sin embargo si alejarse de los usos
oportunos de palabras en Portugués hablado; presentan
desafios a ser enfrentados; trabajan el inusitado y el
inesperado. Ambas versiones de los juegos recibieron el
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Figura 1. Algunas de las piezas del juego Multi-Caminos fisico.

Figure 1.Part of the Game Multi-Trilhas concrete.

nombre de Multi-Trilhas (Multi-Camifios). En la Figura 1
presentamos algunas de las piezas del juego fisico.

Presentacion del juego Multi-Camirios
multimedia

La version del objeto multimedia estard disponible
en CD y consta de un paseo por la ciudad de Rio de
Janeiro, inicialmente a partir de tres escenarios: Pan de
Azucar, Cuerpo de Bombero y el Zooldgico, conforme los
escenarios del objeto concreto presentados anteriormente
y redibujados para estar de acuerdo al soporte digital. Cada
escenario posee links para cuatro tareas: colorear, conectar
puntos, juego de la memoria y rompecabezas. Presentamos
a continuacion algunas telas del juego multimedia.

Comentarios finales

Las cuestiones orientadoras de lainvestigacion fueron:
;Qué hacer? naturaleza y extension de la investigacion,
objetivo de las actividades, conexiones entre areas de
conocimiento. ;Funcion del objeto? auxiliar la adquisicién
de la segunda lengua. ;Para quién proyectar? Nifio y nifia
sordo. ;Dénde utilizar? En el ambiente escolar ;Con qué
trabajar? Marco tedrico, proceso de Disefio .;De qué modo
trabajar? entrevista, observacién, generacién de ideas,
desarrollo de objetos, validacién permanente. ;Cudnto
tiempo? lo disponible versus lo necesario.;Cémo conducir?
correcciones de rumbo, cambios, redisefos. ;Cual el
impacto? medido a lo largo del proceso de validacion. ;El
qué hacer a seguir? Continuacion de la investigacion.

Los resultados de esta investigacién podran contribuir
en la creacion de subsidios para la planificacion de

objetos educacionales, observando las especificidades
de un modelo propio, y para la mejoria en los procesos
de la educaciéon de sordos, haciendo el aprendizaje mas
productivo y interactivo.

Al desarrollar un material educativo es indispensable
considerar que el aprendizaje es mejor y mas duradero
cuando se adquiere de forma activa. Los objetos que
fueron proyectados ademds de ofrecer posibilidades
de interpretacién y requerir la participacion activa de
maestros (as) y estudiantes en su uso tienen por hilo
conductor multiples recursos de interactividad.
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Figura 2. Algunas interfaces del juego multimedia.
Figure 2. Game multimidia’s interfaces.
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