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Resumen: Este trabajo presenta la dindmica de la construccién del modelo de formacion del profesorado en y para la
diversidad, un proyecto de investigacién que pertenece al programa nacional "Arquitectura pedagdgica, didactica y
tecnoldgica para formacién de profesores en y para la diversidad", financiado por Colciencias, en el contrato 546-2014,
donde se explica la composicién, funciones, disefio de protocolos, produccién de contenidos digitales educativos vy las
plantillas de disefio de instruccion que dirigen el proceso de ensefianza y aprendizaje. La metodologia de disefio aplicado
fue desarrollada en fases: documental, de diagndstico, epistemoldgica, marco tedrico y metodoldgico, disefio, produccion,
validacién y difusion. Se destaca, como producto nuclear, el campus virtual "Apropia-dos", desplegado en tres plataformas
con recursos digitales, "Tutoria-dos", "Deposita-dos" y "Utiliza-dos", en las cuales se encuentran, respectivamente, los
cursos de formacién del profesorado, los recursos educativos digitales producidos y los utilizados.

Palabras clave: Modelo de formacidn; profesores; ensefianza; aprendizaje; sordos; contenidos educativos digitales.

Abstract: This paper presents the dynamic model building of teacher training and diversity, a research project belonging to
the national program "teaching architecture, teaching and technology for teacher training in and for diversity" financed by
COLCIENCIAS, the contract 546-2014, explaining the composition, functions, protocol design, production of educational
digital contentand instructional design templates that direct the process of teaching and learning. The design methodology
applied was developed in phases: documentary, diagnostic, epistemological, theoretical and methodological framework,
design, production, validation and dissemination. Stands out as the core product, the virtual campus "Grabber-dos",
deployed in three platforms with digital resources, "Tutoria-dos," "Deposita-dos" and "Utiliza-dos" in which they are,
respectively, the training of teachers, educational resources produced and used.

Key words: Training model, teachers, teaching, learning, deaf, digital educational content.
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1. INTRODUCCION

En el marco del programa Nacional "Arquitectura
pedagodgica, didactica y tecnoldgica para formacion
de profesores eny para la diversidad", financiado por
COLCIENCIAS bajo contrato 546-2014, se desarrolla
en la Corporacién Universitaria Rafael Nufez, el
proyecto “Modelo para produccion de contenido
digital educativo para inclusion de sordos”, una
sinergia lograda entre Pedagogia e Ingenieria;
sustentando la gestion del proyecto en el trabajo
integral desarrollado por comunidades de practica
(Wenger 2001), las cuales estan desplegadas en:
pedagdgica, tecnoldgica, didactica y de gestion de
conocimiento.

Esta investigacion coadyuva con la intencionalidad de
la Politica Nacional propuesta en “Paz, equidad vy
Educacion” que es acogida por Ciencia, Tecnologia e
Innovacion; entendiendo la diversidad como una
dindmica social que articula procesos de
reconocimiento de promocién, cooperacién y
crecimiento con lo otro, con los otros y con sus
diferencias, desde esta perspectiva, el sistema
educativo reconoce el derecho a la igualdad
(Universidad Internacional de Andalucia 2008), al
acceso de formas de explorar, construir y comunicar
conocimiento con todos y para todos; valorando la
diversidad como unariqueza propia de lahumanidad.
En el anterior sentido, se propone “desarrollar
modelos paralaapropiaciony el uso de tecnologias en
escenarios educativos que acogen diversidad de
poblaciones”, atendiendo la siguiente ruta: (i).
identificar y determinar el enfoque epistemoldgico,
tedrico y metodoldgico del modelo a partir de una
linea base que caracterice al educando sordo, los
estandares curriculares, los estilos y objetivos de
aprendizaje; (ii) disefiar un modelo instruccional para
la apropiacién y uso de TIC que permita potenciar los
procesos pedagogicos que medien la inclusion de
sordos en contextos educativos. (iii) Implementar el
modelo desplegando la produccién y usabilidad de
recursos digitales para sordos como apoyo a las
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mediaciones diddcticas propuestas y desarrolladas
por los docentes; y (iv) valorar el impacto pedagdgico
y didactico del modeloy su potencial de apropiaciony
usoen las escuelas con sordos.

Con estas premisas, la metodologia desplegada para
la realizacién de este proyecto, da cuenta de una
investigacién aplicada, que incluye una investigacién
documental y diagndstica, desplegada en fases: (i)
encuadre epistemoldgico, tedrico y metodoldgico; (ii)
caracterizaciéon de aprendizajes; (iii) disefio del
modelo con estrategias Pedagdgicas y Tecnoldgicas;
(iv) desarrollo e implementacion del modelo; (v)
valoracion deimpacto; (vi) divulgacion.

Se inicia la consolidacién de la linea base por los
grupos de investigacion Sistemas Neurodifusos y
Huellas Pedagdgicas de la Corporacién Universitaria
Rafael NuUfiez, caracterizando las instituciones
educativas, docentes y poblacion sorda, para
identificar:

e Llainfraestructura tecnoldgica de las instituciones
y el nivel de conocimiento en Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién (TIC) de docentes de
sordos.

e Los estandares y objetivos de aprendizaje para la
poblacion sorda.

e Las teorias pedagdgicas y metodoldgicas vigentes
en contextosinclusivos.

e Los modelos pedagdgicos de las instituciones
educativas que atienden poblacion sorda.

e Losestilosde aprendizaje de la poblacion sorda.

e Aspectos administrativos, recursos educativos vy
politicas existentes en las escuelas que atienden
sordos.

Lo anterior, develd el bajo nivel de apropiacién de los
conceptos de entornos y objetos virtuales de
aprendizaje, tanto en profesores como en
estudiantes, limitaciones en cuanto al uso de recursos
didacticos que motiven y potencien el aprendizaje de
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sordos en estos contextos educativos inclusivos;
deficiencias en infraestructura y recursos
tecnoldgicos; heterogeneidad marcada en cuanto a
diagndstico y edad de los estudiantes sordos;
insuficiencia en cuanto a adecuaciones concretas en
los planes de estudio para sordos; pocas
investigaciones, en particular ninguna sobre estilos
cognitivos de la poblacion en condicién de
discapacidad auditiva.

2. MODELO PARA PRODUCCION DE CONTENIDO
DIGITAL EDUCATIVO

Esta propuesta surge con la emergencia de la
necesidad, en cuanto a formacion de profesores y de
mejora en los aprendizajes de los sordos,
preocupacion manifiesta y confirmada por Instituto
Nacional para Sordos (INSOR), en las pruebas SABER,
donde la poblacién estudiantil sorda esta por debajo
de la estadistica mas baja de desempefio en
estudiantes regulares.

Con estos antecedentes se disefia y construye el
«Modelo para produccion de contenido digital» (ver
Fig. 1), definiendo el caracter del modelo, en lo
formativo, desde la pragmatica de formar profesores
para mejorar su desempefio laboral en escenarios de
ensefianza y de aprendizaje y en competencias TIC,
bajo la perspectiva del Ministerio de Educaciény dela
asuncion de la Fundacién telefénica (2012) donde
afirma que el soporte tecnolégico es indispensable en
los procesos de formacion.

En lo didactico desde la perspectiva de considerarlo
un instrumento de andlisis, intervencién y mejora de
la practica educativa, basado en el desarrollo de
metodologias de "investigacion escolar”, de trabajo
entorno a "problemas", con secuencia de actividades
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relativas al tratamiento de esos problemas, donde el
profesor es coordinador de los procesos porque funge
como "investigador en el aula” (Garcia 2000); e
Innovador, donde se propende por una “cultura
innovadora” en la cual los docentes innovadores se
autorreconocen como tales, estdn abiertos a
transformar su practica, se arriesgan, planifican y son
novedosos en sus estrategias de cambio, trabajando
enequipo haciaunametacomun (UNESCO 2006).

El modelo (Fig. 1) se estructura desde el principio de
Incertidumbre (Heisenberg 1985), pues los cambios
en el mundo son vertiginosos e impactan en los
sistemas educativos, esta incertidumbre, avoca a las
comunidades a mejorar la calidad de la educacioén, en
el marco de la libertad pedagdgica, para formar
mejores educadores.

Por otro lado, el acercamiento a la incertidumbre lo
hace Morin (1993) planteando «Hay que aprender a
enfrentar la incertidumbre puesto que vivimos una
época cambiante donde los valores son ambivalentes,
donde todo estd ligado. Es por eso que la educacion
del futuro debe volver sobre las incertidumbres
ligadas al conocimiento» y, Barcena (2005) quien
propone el tratamiento de la incertidumbre en la
ensefianza reflexiva. Otro elemento tedrico de
soporte, es el paradigma de la complejidad, asumido
por Morin (2005), quien avoca a cambios sustanciales
en el conocimiento de las ciencias, la educacion, la
culturaylasociedad.

También, el modelo se fundamenta en la propuesta de
Begofia Vitoriano (2007), quien propone lateoriadela
decision, decisién con incertidumbre o riesgo y una
teoria de juegos, que bien se enmarcan en las
posibilidades del contexto educativo y de los sujetos
gue enelinteractlan
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Figura 1. Modelo para produccion de contenido digital.

Desde otros angulos, el modelo pone en juego el
fenomeno de la concienciacién, tomando aspectos
planteados por Kriegel (2009), relacionados con la
conciencia fenoménica y las posturas ficisistas y
antifisicistas, que se revelan en los contextos
formativos, dejando a discreciéon en el modelo, los
planteamientos tedricos sobre la motivacion en el
proceso de ensefianzay de aprendizaje; otros sobre la
busqueda de intereses, con las opciones de
mantenimiento del esfuerzo, de persistencia y de
autorregulacion.

Se incorporan en el modelo, los principios y objetivos
del Disefio Universal de Aprendizaje (2006), en un
intento por visibilizar la inclusion de lo diverso y de
validar la necesidad de generar recursos y ambientes
educativos abiertos y accesibles, y se incluye el
sistema de competencias TIC recomendadas por el
MEN (2013), para el desarrollo profesional docente:
tecnoldgica, pedagdgica, comunicativa, de gestion e
investigativa.

Roles: para el desarrollo del modelo se determiné una
estructura de niveles con roles como direccion,
asesoriaysoporte (ver Fig. 2).
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Figura 2. Roles y responsabilidades.

El modelo para la produccion de contenido digital
educativo se despliega en cuatro componentes (ver
Figura 3), que representan los subsistemas del
sistema global, los mecanismos de integracién, las
posiblesinteraccionesy dependencias entre ellosylas
tecnologiasrequeridas para su soporte.

Gestion de Conocimiento

TSI
, /S

Procesos

' w » ﬂeelﬂ:m-:mmlmamHne-lmmw-mHmm,mcmH npmﬁminnymi
& Yo 7

i)

Gestién deriu: Virtual

Repositorios. Recursos Didacticos

Comunidades

Figura 3. Componentes del modelo de produccion de
contenidos digitales educativos.

La pragmatica del modelo para producciéon de
contenidos digitales, invita a la creacion de
comunidades de practica, esto implica la validacién
del modelo perséy de las comunidades generadas, lo
gue se soportard y validard en la teoria de
conformacion de redes, mediante los modelos de
Gran Componente, de Acoplamiento Preferencial y el
Viral.

(a) Comunidades de practica: los docentesy directivos
en sus practicas tienen la responsabilidad de incluir a
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los estudiantes, asumiendo su condicion de
diversidad manifiesta o no, como una oportunidad
para dignificarlos en el marco de una cultura para y
por la paz, de hacer gala del principio de equidad para
mejorar con ello los aprendizajes y calidad de la
educacion.

El modelo prevé la conformaciéon de diversas
comunidades desplegadas en un abanico disciplinar:
una con intereses didacticos, otra integrada por
entidades gubernamentales; de otrolado, se esperala
emergencia de la comunidad de sordos integrada por
profesores sordos, sordos auténomos, modelos
lingUisticos, padres de sordos y comunidad educativa,
alrededor de la poblacién sorda.

(B) Gestion de Conocimiento: este componente
mantendra el conocimiento de las comunidades de
practica (Wenger 2001), haciendo visibles los
intereses particulares del mismo en estos grupos, su
condicién, su nivel de uso de TIC, nuevas necesidades
de formacion y motivacién frente al uso de otros
componentes del modelo, este sistema permitira
retroyrealimentarlo.

Investigaciones adelantadas en paises angloparlantes
encuentran como factor importante, aprovechar las
TIC para el aprendizaje de los estudiantes, para
mejorar la competencia en TIC del profesor de drea e
influir en sus creencias, expectativas, flexibilidad al
cambioy practicas pedagdgicas.

Es razonable pensar que estos factores pueden tener
el mismo peso en Iberoamérica, lo cual se pretende
validar con el levantamiento de una linea base, asi,
este componente de gestiéon de conocimiento
integrard en una base de datos informacion que
permitird realizar analisis, identificar requerimientos
de contenidos y productos, validar los productos vy
verificar la apropiacion de TIC en las comunidades de
practica.

(C) Gestion de procesos: este componente mantiene
la logica en la que se desarrollan los procesos

r i\ﬁauo Endﬂ§

didacticos, pedagdgicos, curriculares, de disefio vy
produccion de contenidos contextuados, de
validacién de contenidos, de uso y apropiacién de TIC
en las comunidades de practica. En estos procesos se
documentard e identificard a los participantes, las
actividades realizadas, la ruta para la toma de
decisiones, el soporte normativo, instructivos y otros
procedimientos necesarios.

(D) Proceso disefio y produccién de contenidos (ver
Figura 4): los docentes deben manejar las nuevas y
emergentes tecnologias como soporte, para producir
recursos educativos y didacticos como: Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA), Objetos Virtuales de
Informacion, repositorios, Web 2.0, videojuegos,
libros digitales y otros, soportados en un disefio
instruccional.
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Figura 4. Proceso disefio y produccion de contenido
digital.

(E) Proceso de apropiacién y usabilidad de las TIC: de
acuerdo con las directrices emanadas del MEN, un
docente en su desarrollo profesional debe integrar
efectivamente las TIC en sus procesos de
ensefianza/aprendizaje, atendiendo cinco aspectos
fundamentales (ver Figura.5): (i) adquirir
competencia basica en uso de las TIC; (ii) disponer de
estrategias pedagodgicas adecuadas que le permitan
utilizar el potencial transformador de las TIC para
mejorar el aprendizaje de sus estudiantes vy (iii)
desarrollar competencia para llevar a cabo, cada vez
mejor, el proceso de integracién efectiva de las TIC en

Zapata Lesmes, C., Bonfante Rodriguez, M. C., Acosta Solano, J., & Sudrez Garcia, M. C. (2016). Modelo para la formacion de
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sudisciplina; (iv) generar competencias investigativas,
para buscar laforma de innovar en el aula de clase, (v)
desplegar competencias de gestién para la
consecuciéonderecursos TIC.

Estos aspectos permitirdan reconocer su nivel de
clasificacién en el uso pedagdgico de las TIC como
explorador, integrador y/oinnovador.

APROPIACION Y USO DE LAS TIC

Competencia Tecnologica Explorador
Integrador

Innovador

Competencia Investigativa <€— q\ {? —>» Competencia Pedagoégica

/)ooenm\

Competencia de Gestion Competencia Comunicativa

Figura 5. Desarrollo profesional docente.

(F) Gestién del Campus virtual (ver Figura.6): el
campus virtual es el componente nuclear que provee
una interfaz web para el acceso de las comunidades
de préctica a las plataformas virtuales de aprendizaje;
en él, se encuentran los repositorios con los cursos,
recursos y contenidos educativos digitales, que
potenciaran y facilitaran los procesos de ensefianza y
aprendizaje de poblacién diversa.

=7 Campus Virtua

FEECIIINN L,
2 ')

iHolal ... mi nombre es Hado

Presentacién

§ e ——

Figura 6. Interface campus virtual.
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Para esos efectos, en las plataformas se dispone de
tres repositorios (ver Figura 7), que cuentan con un
avatar HADO (Hypo Acoustic Doctrinae Obiectum),
gue se comunica en lengua de sefias colombianas y
cumple rol de maestro en algunos objetos virtuales de
aprendizaje.

Ademas, dependiendo de los contenidos y las
necesidades de accesibilidad de la poblacidon
estudiantil, se estd incluyendo el sistema closed
caption, subtitulacién, recuadros con modelos
lingUisticos y, se cuenta con dispositivos para mejorar
la accesibilidad visual para facilitar el trabajo de
personas con baja visién.

El campus virtual se habilitara cumpliendo con las
pautas de accesibilidad web para atencién de la
diversidad poblacional.

Fura= =V oo s o 2V 4 o VR Idemadin Gewd_ =V D) Dbl =7 5 +Tovi vl i £ Com o ey

R a Y Qs

Presentacion

Figura 7. Plataformas con recursos digitales educativos.

En la Fig. 7, se aprecia la plataforma “Tutoria-dos”,
donde se encuentran diversos cursos, que le permiten
a los miembros de comunidades de practica, acceder
a estos, aprender (entre algunos, a disefiar y
desarrollar diversos contenidos) y hallar recursos
digitales de aprendizaje (ver Figura 8); para
depositarlos en la plataforma “Deposita-dos” donde
se tendrad la opcién de emplear los recursos
accediendoala plataforma “Utiliza-dos”.
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Los cursos se encuentran soportados en A-Tutor,
ahora se esta construyendo la versién de acceso libre
para Moodle.

5 € ) apromaden sopeatt e s o e e g
 spasones sk basuras [ oo [ Sospn [} ko eboni GLsaR 80 [}

aproplados.

LI
! N

Acthvar edizion

Area persanal - DDCDEOVA

BUSCAR ENLOS (=0
FOROS

NAVEGACION om

Area persoral 0 ’
s ADIropI0
fss JPIC &
el
» Participanies.
e
ot
* General dades
, Otletoa Digisles B &
Educativos

[

Biisqueda avanzada ()

AViSOS RECIENTES BT
Aiacte un nuevo tema..

W3 avsos

= Encuesia nicial LSC (S novedades ain)

ornpelencias TIC
- EVENTOS FROXIMOS 0T
) Langua g Sefis Coiomibiana (s impartantes] MO Iy Svenios proinias
@ voabulan LSC ColameiaAgrends -3l Calencanic..

| 1 v s | e 7 =

Figura 8. Interfaz de curso para disefio y desarrollo de
OVA.

(F) Disefio instruccional: como proceso sistémico,
planificado y estructurado, permite producir
contenidos digitales para educacién tanto presencial
como virtual; indica ademas, como llevar a cabo la
produccién de cursos para la formaciéon en esas
modalidades.

Se puede presentar en modulos o unidades
didacticas, objetos de aprendizaje y en general
recursos educativos, para recrear escenarios de
aprendizaje (Nesbit, Belfery Leacock 2013).

ASSURE

Disefio
Instruccional

MERRILL

Figura 9. Revision de disefios instruccionales.
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En el proceso, se revisaron diversos disefios
instruccionales como se muestra en la Figura 9,
recuperando de cada uno elementos que permitieran
disefiar la plantilla para el disefio de contenidos vy
recursos educativos digitales que se muestra en la
Figura 10.

Area de conocimiento:

Tema:

Objetivos de Aprendizaje:

Competencias:

Sustentacién pedagégica:
- Factor
- Subprocesos

Disefio a partir de las etapas del modelo Merrill:
= Activacion

- Demostracion

- Aplicacion

- Integracién

Figura 10. Plantilla para el disefio instruccional de
recursos digitales educativos.

La plantilla para el disefio instruccional de recursos
digitales educativos, es un instrumento clave, que
permite al profesor en formacion y/o formado en TIC,
preparar su clase, presentar la secuencia didactica,
con todas las actividades y los contenidos en perfecta
correlacién; reconocer la naturaleza de la tarea y
garantizar que él mismo y sus estudiantes
identifiquen, entiendan y comprendan el proceso
mental implicito en el proceso de ensefianza y de
aprendizaje, mas el desarrollo de las competencias de
acuerdo consunivel.

Esta matriz también estd disponible en el campus
virtual.
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3. EL APRENDIZAJE A TRAVES DEL JUEGO.
NECESIDADES DE ESTUDIANTES SORDOS

Esimportante partir de dos conceptos claves: el juego
ylas necesidades de estudiantes sordos.

Ademas de formar parte de una comunidad lingUistica
minoritaria, cuyo factor esencial es la lengua de sefias,
se caracterizan por poseer modos de funcionamiento
socioculturales y cognoscitivos diferentes a los de los
oyentes: se autoidentifican en normas de
comportamiento que rigen sus interacciones sociales
einterpersonales.

Por ejemplo, el contacto ocular, las reglas que
gobiernan el contacto y los roces fisicos, el uso de
expresiones faciales, la gesticulacién, hechos que
conducen a unasformas de relaciény convivencia que
difieren de las de los oyentes.

La cultura sorda se caracteriza por ser
eminentemente visual, es decir, los sordos crean
convenciones que derivan de la significacién que
tienen la visién y el espacio para ellos; se trata de una
actitud, de una experiencia de vida diferente (INSOR
2006).

El equipo de investigadores ha considerado, los
videojuegos vy sus dispositivos especificos, Utiles para
mejorar el proceso de aprendizaje, porque son muy
atractivos para los estudiantes, aumentan sin presién
ni estrés, la posibilidad de desarrollo de sus
habilidades cognitivas; el tiempo dedicado al
autoaprendizaje, la motivacion hacia el aprendizaje,
sus niveles concentracién y de atencién mientras
estan trabajandoyjugando (Kulik 1994).

Por otro lado, se destaca laimportancia de incorporar
en los programas educativos, herramientas
pertenecientes al contexto histdrico-tecnoldgico
contemporaneo, en apoyo a la adquisicion de las
competencias necesarias para enfrentar
adecuadamente el futuro (Hepp 1999).
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Reafirmando, los videojuegos son estrategias
metodoldgicas que favorecen el aprendizaje
significativo y constructivo en entornos digitales
lddicos, motivadores para los alumnos; deben
constituirse en recurso didactico por su potencial
educativo; en este sentido, se les da preferencia para
gue a través de la practica, desarrollen la capacidad
para solucionar problemas: videojuegos estratégicos,
que coadyuven con la mejora en la toma de
decisiones, la administracion de recursos disponibles
y la planificacion de habilidades puestas en juego.

También los juegos de roles que recreen su vida real,
asumiendo otros con funciones determinadas en
interaccidén con el contexto.

Se resalta en este proyecto, la importancia de la
autorregulacion, como caracteristica importante de
los videojuegos disefiados, como sistema, como el
conjunto de mecanismos que adaptan el juego y sus
contenidos al nivel de dominio mostrado por el nifio,
haciendo un registro en estadigrafos, en ellos se
puede leer el desempefio del nifio, en cuanto a
habilidades para jugar el videojuego, como a nivel de
conocimientos y dominio de los contenidos
educativos.  Asi, el video juego es un mediador de
aprendizajes y promotor de la zona de desarrollo
préximo (Vigotsky, 1978).

Estos aspectos son de alta importancia en esta
investigacién, mas el hecho de que se comercializan
un sinnimero de videojuegos para diversién, en los
cuales se evidencian debilidades relacionadas con el
componente pedagdgico, mas aun, en el desarrollo de
aquellos que son de tipo educativo para nifios sordos.
En el mercado virtual se encuentran aplicativos libres
y material multimedia para la ensefianza con nifios
sordos, sin embargo, es muy restringido el material de
videojuegos educativos, que potencien el desarrollo
deinteligencia contextualizada enellos.

Por lo anterior, se propone el uso de videojuegos para
mejorar el aprendizaje de los nifios sordos. Asi, en su
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disefio, se incorporaron componentes pedagogicos,
visibles en las actividades didacticas para aprender en
el areade ciencias naturalesy sociales.

Se escogid esta tematica teniendo en cuenta las
necesidades de esta poblacion mas los intereses
determinados en los estandares del Ministerio de
Educacién de Colombia (2013), donde se propone
formar cientificos, desarrollando las competencias
necesarias para la formacién en ciencias naturales y
ciencias sociales; a partir de la observacion y la
interaccion con el entorno, la recoleccién de
informacion y la discusion con otros, hasta llegar a la
conceptualizacidn, la abstraccién y la utilizacién de
modelos explicativos y predictivos de los fendmenos
observablesyno observables del universo.

Alrededor del mundo, los educadores muestran su
experiencia y buenas practicas en el uso de los
videojuegos para influenciar positivamente el
comportamiento y compromiso de los estudiantes
con su formacion, desde tempranas etapas de su
crecimiento. Meyer (2015) identifica cuatro formas
innovadoras para el uso de los videojuegos en las
aulas de clase que se mencionan a continuacion.

e Aprendizaje basado en proyectos: busca introducir
los videojuegos como un elemento pedagdgico,
gue no necesariamente tiene una relacién con las
actividades curriculares, pero que permite a través
de una temdtica especifica, desarrollar
competencias relacionadas con el drea deseada
gracias a la interaccién controlada con los
elementos audiovisuales del juego.

e Aprendizaje mixto (b-learning): gran parte del
aprendizaje no se da al interior de las aulas, por lo
gue la utilizacion de videojuegos especificos con
instrucciones del docente permite que el
estudiante en sus ratos libres se divierta y a la vez
aprenda.
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e Juegos online: algunos juegos en linea desarrollan
habilidades lectoescritoras en los estudiantes por
la interaccién con los demds jugadores
conectados. Ademas el docente puede desarrollar
actividades de comprensién de lectura con las
historiasy manuales de uso de estos juegos.

La estrategia de videojuegos se ha aplicado para
resolver diferentes necesidades educativas de
poblacién sorda. Se requiere entonces de otros
contextos de aprendizaje como el uso de un
videojuego que bajo orientaciones pedagdgicas
permitan el desarrollo cognitivo de los nifios sordos y
que faciliten y mejoren el proceso de aprendizaje de
los nifios sordos.

Aunque ya existen varios videojuegos realizados para
nifios sordos (Weaver et al. 2010), que describen la
evidente mejora de la capacidad de adquisicién de la
lengua de sefias americana, este estudio se desarrolld
para cuantificar el impacto del juego en el desarrollo
lenguaje utilizando doce participantes.

También el trabajo de Henderson et al.(2005)
propone una herramienta interactiva para el
desarrollo de la lengua de sefias americana con el
apoyo de un tutor. En el contexto colombiano, existen
trabajos como el de Jiménez (2007), quien considera
necesario incorporar el modelo linglistico en la
ejecucion de los videojuegos para incrementar la
comprensién deltema.

El videojuego fortalece la apropiacidon de la lengua de
sefias colombiana y de la lengua escrita, facilita el
aprendizaje de contenidos en ciencias naturales y
sociales predeterminados en los estdndares del
Ministerio de Educacidn. Este recurso muestra como
el modelo de aprendizaje, integra el uso de los
sentidos para que los nifios sordos desarrollen su
capacidad para experimentar, imaginary describir.

» Metodologia para el disefio y la produccién de
videojuegos educativos: para esto, se definid el
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concepto, describiendo la idea central, los
objetivos, los personajes, los entornos, las
interfacesy lasreglasy retos que debera superarel
jugador, constituyéndose asi la filosofia del video
juego.

Alunisono, durante la fase de planeacion se integréo un
grupo interdisciplinario constituido por expertos
como pedagogos con experiencia en lengua de sefias
colombiana, disefiadores instruccionales,
disefiadores y animadores digitales y programadores,
con el acompafiamiento de representantes de la
comunidad sorda, todo para integrar el videojuego
resultante en el motor UNITY 3D.

Con relacion a la disciplina de videojuegos, los
propuestos se categorizardn como juegos serios
(serious games), cuyo objetivo principal no es la
diversién. Estos se han usado en distintas disciplinas
de la educacién dirigidas a jévenes y adultos para
iniciar, mejorary facilitar el aprendizaje.

Se deben considerar cuatro componentes
estructurales en un juego serio: objetivos, reglas,
retos e interaccién (Grau et al. 2015). El uso de estos
componentes, determinaran el orden, los derechos y
responsabilidades de los jugadores. Ademas,
permitiran al jugador enfrentarse a problemas para
los cuales tendrd que buscar soluciones.

Con respecto a la interaccién en un juego serio, esta
surge de la propia mecdnica y dindmica del juego,
dandolugaralasvivencias del jugador.

3.1Fases parala produccion de unvideojuego

El juego es una actividad libre que se realiza sin una
obligacién externa, que incentivara al alumno a
experimentar, a probar multiples soluciones,
descubrir la informacién y nuevos conocimientos sin
temoraequivocarse.

En un juego, al ser versatil e interactivo, se pueden
fijar distintos objetivos de aprendizaje. Estos
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aspectos se consignan en la plantilla para el disefio de
recursos digitales educativos, cumpliendo con lo
planteado por Acerenza et al. (2009), las tres fases
para la produccion de un videojuego: definicion del
concepto, planificaciony elaboracién.

3.1.1. Definicidon del concepto

En esta fase se clarifican aspectos de
contextualizacién tales como el publico objetivo, el
modelo de negocio, las caracteristicas de los
personajes, la historia y los aspectos técnicos
(lenguajesy herramientas para el desarrollo).

Nuestro principal interés son los contenidos vy
actividades de caracter pedagdgico que atiendan los
estandares del MEN, como se menciona a
continuacion.

(a) Videojuego en el area de conocimiento en Ciencias
Sociales.

Tema: sefiales de transito.

Objetivo: potenciar la ubicacion en el entorno fisicoy
representacion utilizando referentes espaciales.
Publico objetivo: nifios de Grados: 1°y 3°.
Competencias: establecer relaciones entre los
espacios fisicos que ocupa el nifio y sus
representaciones, identificar situaciones cotidianas
gue indican cumplimiento de las funciones de algunas
organizaciones sociales del entorno; identificar
normas que rigen algunas comunidades a las que
pertenece y explicar su utilidad; reconocer normas
construidas socialmente y distinguir aquellas en las
que se puede participar. También participar en la
construccion de normas para la convivencia en los
grupos sociales y politicos a las que pertenece vy
valorar aspectos de las organizaciones sociales y
politicas del entorno que promueven el desarrollo
individualy comunitario.

(b) Videojuego en el drea de Conocimiento en
Ciencias Naturales.
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Tema: lavida de los dinosaurios.

Objetivo: conocer sobre el origen del ser vivo y su
comportamiento.

Publico objetivo: niflos de Grados: 6°,7°y 8°.
Competencias: reconocer el origen del universo y de
la vida a partir de varias teorias, establecer relaciones
entre el clima en las diferentes eras geoldgicas y las
adaptaciones de los seres vivos; y comparar diferentes
teorias sobre el origen de las especies.

El modelo instruccional de Merrill (2007) para el
desarrollo de Contenido Digital Educativo, toma como
centro del ejercicio pedagdgico el “problema”,
desarrolla aprendizaje significativo, demuestra la
utilidad del conocimiento y las posibilidades de
aplicacién e integracion con el entorno de quien
aprende, que en este caso serfan los nifios sordos.

Merrill sefiala cuatro estadios para abordar el
problema que aparecen a continuacion.

e Activacion: es decir, identificar en el estudiante los
pre-saberes. Al inicio de cada videojuego se le
contard una historia corta sobre el personaje
principal, que en el caso del videojuego “La Vida de
los Dinosaurios”, serd un dinosaurio, y para el caso
del videojuego de las sefiales de transito, el
jugador serd un pizzero. Enambos casos se hard un
recorrido por el escenario para que el nifio jugador
reconozca e identifique el contexto en que se
encuentra.

» Demostracién: se le indican al estudiante las
ventajas del nuevo conocimiento y se le dard una
explicacion de cémo debera jugar.

En el caso del videojuego de “La Vida de los
Dinosaurios”, el jugador tiene estas instrucciones:
eljugador no puede salirse del rango del juego; si el
jugador llegase a caer en el agua y este no es
acuatico, automaticamente perdera; por cada
logro conseguido, se otorgaran puntos; el jugador
debe alimentarse de los otros animales y debe
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tomar agua para sobrevivir de lo contrario este
perdera.

En el videojuego sobre las sefiales de transito, el
jugador deberd realizar cinco entregas, hacer las
entregas en el tiempo que se le indique; prestar
atencion para que no infrinja ninguna norma de
transito, de lo contrario pondra en peligro el
puesto que pretende alcanzar.

e Aplicacién: el aprendiz aplica el nuevo

conocimiento adquirido en diferentes situaciones.
Se disefiaran pruebas que el nifio debera superar
para ganar puntos, por ejemplo, en el caso del
videojuego “La vida de los Dinosaurios”, un
dinosaurio podra sentir hambre o sed, por lo que el
jugador deberd buscar para sobrevivir.
En el caso delvideojuego sobre sefiales de transito,
el pizzero, en caso que se le esté agotando el
tiempo para las entregas, deberd tomar las rutas
mas cortas y menos transitadas, siempre y cuando
reconozca las reglas de transito construidas
socialmente. De esa manera logrard obtener los
puntos necesarios para ganar. Ademads contard con
ayudas como advertencias, notificaciones de fallos
y retroalimentacion.

e Integracion: en el videojuego “Sefiales de
Transito”, el niflo se concientizara sobre sobre las
buenas practicas al momento de transitar en el
espacio publico.

3.1.2. Planificacién

En esta fase se pueden realizar dos actividades
importantes, la primera es la planificacion
administrativa en la que se define el cronograma, el
equipodetrabajoyel presupuesto.

Conviene subrayar que el proceso de produccién del
videojuego exige la constitucién de un equipo
interdisciplinario. Al interior de este, debe haber un
experto pedagdgicoy un experto en poblacion sorda.
El conocimiento técnico serd aportado por los
estudiantes de programas de informatica, quienes
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desempefiaran los roles de experto tecnoldgico
(técnicolider)y desarrollador de videojuego.

Ademads, se contard con personal de soporte en
animaciondigital y disefio de interfaz gréafica.

La segunda actividad concierne a la especificacion del
videojuego, es decir, a la definicion de las
caracteristicas funcionales (desde el punto de vista del
usuario final), y las caracteristicas no funcionales
(cualidad que el videojuego debe presentar).

3.1.3.Elaboracién

En estafase se realizan las tareas especificas para cada
una de las caracteristicas funcionalesy no funcionales
delvideojuego.

Se plantea una tarea, luego se ejecuta y finalmente se
le hace seguimiento paravalidar su concrecion.

En lo que respecta al videojuego propuesto, cada
tarea puede involucrar actividades de disefio y de
modelacién de escenarios, personales, objetos,
animacionesy sonidos.

Por otro lado, esta instancia de elaboracién implica la
renderizacién delos recursos digitalesy suintegracion
en Unity 3D (2013), el cual es el seleccionado para el
desarrollo del primer prototipo del videojuego, ya que
es un potente motor de renderizado, totalmente
integrado de herramientas intuitivas y flujos de
trabajo o rédpidos para crear contenido 3D interactivo.
Soporta ademds el despliegue de multiples
plataformas incluyendo teléfonos moviles webs,
escritoriosy consolas.

En la Fig. 11, se muestra el disefio de los escenarios
principales, una ciudadyun bosque.
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Figura 11. Escenarios de videojuegos.

La Figura 12 muestra objetos modelados que se
integraron a los escenarios para brindarle una
aparienciareal.

Figura 12. Objetos y elementos modelados para escenario
de los videojuegos

4. CONCLUSIONES

(a) La linea base reveld la necesidad de formacion en
TIC de los profesores de las instituciones educativas,
ademas de su deseo de vincularse a proyectos de
investigacién que les dejen conocimientos y les den
herramientas para lainclusién de poblacién diversa.
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(b) Los profesores que tienen en sus escenarios de
ensefianza poblacion sorda y otras condiciones de
discapacidad, reconocen el potencial didactico de los
recursosy contenidos digitales educativos, los valoran
por el aumento de la motivacion, del interés y del
grado de atencion y concentracion que se logra con
estudiantes cuyo desempefio no alcanza la media
esperada, tanto de regulares como de sordos.

(c) El Instituto Nacional de Sordos se vincula como
entidad de apoyo a las actividades que se realizan en
campo, a hacer acompafamiento durante la fase de
pilotaje de los cursos para disefio y produccion de
contenidos digitales educativos para sordos en
diversas areas de conocimiento.

(d) EI campus virtual se visiona como un gestor de
contenidos, concentrador de actividades en torno al
mejoramiento de las competencias profesionales del
docente, como también del desempefio de los
estudiantes en condicion de sordera como los
regulares; también como un generador de
comunidades de aprendizaje y ademas, se podra
modelar las relaciones entre los participantes de las
comunidades através del modelado porredes

(e) El trabajo interdisciplinario ha permitido integrar
diferentes campos, de la pedagogia y la ingenieria, de
entidades oficiales y privadas, la comunidad
académica y educativa, administrativos y docentes de
las instituciones; e incluir, hablando de diversidad, a la
comunidad sorday oyente.

(f) Adicionalmente, se han podido establecer otros
parametros de trabajo e investigacién que bien vale
considerar para su profundizacion en lo actual y a
futuro, como los estilos cognitivos de los estudiantes
sordos, el conocimiento y manejo de TIC por parte de
docentes y alumnos, los planes de estudio y las
adecuaciones para favorecer los procesos de
ensefianza y aprendizaje; la infraestructura
tecnoldgica de las instituciones, las teorias
pedagdgicas y metodoldgicas vigentes en las
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instituciones con estudiantes sordos y en general, con
contextosinclusivos.

(g) Asi como los aspectos administrativos, recursos
educativosy politicas que alli se encuentran.

(h) EI modelo ha permitido también adentrarse en
principios politicos, educativos y filosoficos para
trabajar con la tecnologia en el mejoramiento de la
ensefianzay el aprendizaje.

(i) Se ha propiciado simultdneamente, la gestion de
procesos, conocimientos y la creacién de
comunidades de aprendizaje; asi como el profundizar
en principios valiosos como el de laincertidumbre, los
gue dan labase al Disefio Universal de Aprendizaje, los
modelos y las competencias con respecto a TIC y los
lineamientos desde el Ministerio Nacional de
Educacién para la construccién de una sociedad en
paz, mas equitativay educada.

(j) Con respecto al disefio de los videojuegos
educativos se consideraron aspectos esenciales como
ambientes o escenarios, mecanismos, motivacién y
sociabilidad.

(k) Los videojuegos educativos se apoyan fuertemente
en la narrativa, la integracion de los factores
seleccionados permiten aumentar la sensacién de
realidad de los mundos virtuales y las interacciones
con el mismo, gracias a la integracion de la tecnologia
3Dy de los efectos audiovisuales es posible captar la
atencion del jugador, e indudablemente, estimulan en
gran medida a los estudiantes sordos dado que gran
parte de la informacion del entorno, la captan
mediante la visiony la parte kinestésica tactil.

() Con el disefio de los videojuegos se favorece el
proceso de aprendizaje, pues son muy atractivos para
todo publico, en especial el infantil y juvenil;
aumentan sus habilidades cognitivas, el tiempo
dedicado a aprender, su motivacion para el
aprendizaje, su concentracion y su atencién mientras
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estantrabajandoy/ojugando.

(m) Es importante resaltar, que la tecnologia no va sin
un guia, y que la integracion de los contenidos
pedagogicos depende del conocimiento, objetivos y
plan de estudios del docente, es él quien debe
introducir los conceptos a trabajar en los videojuegos
e ir enriqueciendo los mismos, acorde a lo que se vaya
dando durante su desarrollo y aprovechando al
maximo la motivaciéon que éstos despierten, para
fortalecerlos aprendizajes de partey parte.

Debido alatendenciaactual deluso dela multimediay
el disefio de cursos que se adaptan al estilo de
aprendizaje del estudiante, este modelo pretende
formar parte de un mundo mas accesible para todos
en términos de formacion e informacion, pero es el
orientador o docente quien hace que sea utilizado de
la mejor manera, basado en una pedagogia amena,
interactiva, IUdica, de verdaderos aprendizajes y retos
y definitivamente incluyente.
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