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Resumen

Este trabajo de investigacion pretende brindar tapogue permitan mejorar el proceso de
ensefanza aprendizaje bajo entornos informaticoaluennos con ciertas discapacidades auditivas,
promoviendo el protagonismo del sujeto, mejorandmeocimiento, facilitando y optimizando el
trabajo que supone la tarea de formacion respetasd@mpos individuales del aprendizaje.

Para lograr los objetivos propuesto en el disediesarrollo de este Software Educativo se recurrio
a la elaboracion de filmaciones de ejercitacionesddcentes dedicados a las discapacidades
auditivas, en la edicion de diferentes tipos dees] construccién de animaciones y graficos.

Ante la poca disponibilidad de recursos pedagoégitfmsmaticos que pueden ser aplicados en las
clases con nifios especiales se pretende proporcimeaanismos que permitan integrar la
interactividad que proporcionan las herramientadtimedia con el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y recrear materiales didactico comah@entas educativas, aplicando los conceptos
modernos de la informatica.

De este modo se busca acercar a los estudiansta Aexramienta moderna y confirmar como la
informatica ayuda a la construccion de nuevos dameatos con aplicaciones de facil manejo,
didacticas, amigables al usuario y adaptable a siaakcion.

The present research work attempts to give conioibsitwvhich allow to enhance the teaching-
learning process under informatics enviromentstudents who have auditory incapacities,
promoting the individual leading role , improvingetknowledge, making easier and better the work
the formation task supposed to be, respectingnithieidual learning time.

Films elaborations, different kind of videos, antima and graphics were applied in order to
achieve the proposed aims. This Educational Soétwlasign is related to teacher's exercises who
are devoted to auditory incapacities.

For the lack of pedagogical informatics resourcedé applied to special children in class, this
Educational Software design attempts to promotatesjires which allow to compose the
interactivity that multimedia educational tools giwith the teaching-llearning process, and thus
recreate didatics materials with educational tooégpplying modern informatics concepts.
in this way, it is searched to approaching studentkis modern tool and to stating how informatics
helps to the construction of new knowledge withyegseration, didactics which are friendly to the
users and adaptable to each particualr situation.
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Introduccion

Quienes no conocen la Lengua de Sefas, piensalagjgefias que realizan los hipoacusicos para
comunicarse son un conjunto de signos y movimienbess claros.

El Lenguaje de Sefias Americano (LSA), como cuafquti® idioma, esta en permanente desarrollo
y evolucion, por lo cual se lo puede considerarlangua viva.

Por esta razén es que se piensa en una manetgfactica, motivadora y atractiva de fusionar la
educacion con la tecnologia y se da inicio al delardel software educativo multimedia que
facilite el proceso de ensefianza no solo paradosrdes con sus alumnos, sino también para todas
aquellas personas que estén interesadas en a@badtugista lengua.

A través de diferentes indagaciones se logro adraelzobjetivo general que se planteo para este
proyecto; lograr de manera sencilla y grafica tddasuestiones que hacen a la LSA; por medio de
ejemplos practicos en una aplicacion multimedidizahdo para ello interfaz, graficos, menus,
animaciones, videos, etc.

A través de este proyecto se intenta dar una vig@hérica, pero a la vez detallada, de todo lo
relacionado al LSA. Si bien es cierto que para patiezar el lenguaje es necesario profundizar en
la gramatica, la configuracion de la sintaxis, tipeps de movimientos, entre otras consideraciones;
podemos decir que esto se ha logrado gracias &isida detallada y se ha analizado cada uno de
los pasos que hay que dar para iniciarse en ehalio

Para el disefio del software, se tuvo presentetlaalaza de las personas que utilizarian el mismo,
por lo que se buscé presentar una interfaz amigabbtxesible, altamente interactiva e interesante
de usar; y con una distribucién uniforme, lo quenp& al usuario navegar por el software sin
desviarse de la informacion, de tal forma que licagion resulta atractiva y practica de recorrer
facilitando de esta forma la eleccion de los cadtena estudiar como también la reformulacion de
los conceptos para profundizar.

Es oportuno aclarar que la Lengua de Sefias no @iama universal, presenta caracteristicas y
particularidades de la zona donde es utilizadobi&n en algunos lugares difieren en grandes
aspectos en otros existen sefias que se consigeasnpara diversas zonas. [1]

La informacion desarrollada en este proyecto edwxdigital se desglosa en dos etapas:

Los Conceptos que hacen al Idioma, como ser:

1- ¢ Qué es el Lenguaje?

2- Definicidn de la Lengua de Sefias.

3- Origen de la Lengua de Senias.

4- Historia de la Lengua de Sefas Argentina.

5- Comunidad Sorda.

6- Diferencia Entre Lengua de Sefas y Otros SigaladSefias.
7- Consideraciones Previas Sobre la Lengua de Signo

8- El Origen del Bilingtismo para los Sordos.

9- La Propuesta Oralista en Relacion con los Péanténguisticos.
10- Relacion entre La Sociedad y La Educacion.

11- Educacion Bilingle - Bicultural.

12- ¢ Qué es La Educacion Bilingue Para Los Sordos?

La Estructura Gramatical del Idioma, como ser:
1- La Estructura de la Lengua de Sefias.
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2- Como Leerle a los Sordos.

3- Estructuras Diferentes para las Lenguas de SeldasOrales.
4- La Lengua de Sefias y Las Lenguas Naturales.

5- Canales de Expresion y Comprension del Lengimjgignos.
6- EI Numero y El Género en la Lengua de Sefasrhimge

7- La Funcion Linguistica de Los Rasgos - No Maesial

8- Ordenes Marcado y No Marcado en LSA.

Desarrollo del Proceso

En cada una de las etapas metodolégicas se hade@uw los aspectos de naturaleza pedagdgico-
didacticas. Esto da soporte a un desarrollo tegimdnterdisciplinario, que tiene como pilaresa |
ciencia informatica y a las teorias del aprendizaje

Al analizar el ambito que comprende a la Lengu&eigas, se encontrd la carencia de informacion
util que permitia al usuario iniciarse en dichamida en forma personalizada.

Otro de los problemas que se presento, fue la ajii@tl para entender y estudiar la estructura del
idioma. Por ello se decidi6 incorporar a los coites tedricos del software, una ayuda que facilite
al usuario comprender los conceptos basicos deractura. [7]

Ademas, se debe considerar que la actualizacida desefianza es un proceso continuo y asentir
gue la progresiva introduccion de los medios infatioos en las actividades educativas provoca
cambios, tanto en la forma de plantear los proldernano en el modo de resolverlos.

El hecho de actualizar los materiales educativespigrta un interés en los docentes y alumnos por
emplear y formarse a través de este nuevo medimskfianza, o que ayuda a innovar y motivar el
aprendizaje. [10]

El software que denominamogrf Otras Palabrasse encuentra en equilibrio con las tendencias
pedagogicas actuales, para que su uso en los esitdncativos provoque un cambio metodoldgico
en este sentido.

Evaluacion y Seleccion de las Herramientas de Desallo

Para abordar lo relacionado al disefio del softwarean considerado herramientas que permitieran
enlazar las paginas hipermedias, y que a su vganemna gran compatibilidad con otros productos
utilizados, para que en un futuro se pueda amipisaconceptos de este software. [7]

Se eligi6 Macromedia Flash para la creacién en domeneral de las paginas hipermedias.
Considerando que este programa permite combing, teatones de navegacion, graficos de mapa
de bits, graficos vectoriales, fotos, animacioneos, etc. [14] [16]

En la etapa de disefio se desarrollaron los grafjonesse utilizaron para el desarrollo del software
para lo cual fue necesario emplear herramientailllgodvectorial y de edicidon de imagenes de
mapa de bits. Para esto se recurrié a los progr&@uesDRAW que es una aplicacion de disefio
vectorial, que incluye herramientas para el tragatoi de mapas de bits y ademas goza de una alta
compatibilidad con varios formatos y Corel Photgslyne permite la aplicacion informatica de
edicion y retoque de imagenes bitmap. Ambos estéadaundiales que se usa ampliamente en las
disciplinas del campo del disefio y fotografia ootss actividad que requiera el tratamiento de
imagenes digitales. [11] [15]

Como segundo paso se considero el disefio de k®kiés pantallas que formarian al software,
como asi también los contenidos y el método degsién entre las mismas.

Un menu principal, que contendria todas las catagar ser comprendidas dentro del software. Por
cada uno de los menus considerados anteriormemtises@ un submenu que presentan diferentes
animaciones, con la intencién de causar un mayerés en el usuario. A partir de los mismos se
podré acceder a la informacion. [16]
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Cada categoria tendra los conceptos basicos dstracteira de la Lengua de Sefias, como asi
también una ayuda del manejo del software, algnotisias de interés general sobre el LSA y una
serie de cuentos para ser narrados en LSA adomak. [10]

Los videos utilizados para representar las sefiasoifi editados por medio del software Studio de
Pinchale, grabados en forma analdgica, luego tmgithos y trasladados a CD-ROM para ser
exportados al programa Premiere 5.0 de Adobe, tana se desarrollo la edicion final de los
mismos.

Disefio de la Interfaz y la Navegacion

Para desarrollar esta aplicacion multimedia seiden® en primer lugafqué es lo que se queria
hacer”. Lo que permitio fijar las etapas y decidir en goedo se va a expresar la informacién de
cada una de estas partes. Por ultimo se plasm@ntedin diagrama de estructura la aplicacion, los
enlaces, las nodos principales y como iba a disdarnavegacion y los accesos entre ellos. Ver
Figura 1.
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Figura 1

Se logro una aplicacion multimedia amigable, inaity flexible al manejo. Como también una
adecuada navegacion y acceso a la informacionesigaimetodologias actualizadas para el disefio
y desarrollo multimedia. En nuestro caso hemosdapper una combinacién del Acceso Estrella e
Indexado. [7]

Para el disefio del esquema de distribucion de bgtas en las pantallas que se incluirian en el
software, se tuvieron en cuenta los siguientesspaso

El escenario Es el lugar fisico donde va a transcurrir la@gién. Puede variar su aspectos segun
los objetos que se estan presentando pero siengoriemiendo la estructura basica. Ver figura 2.
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La interfaz: Es la parte mas importante de una aplicacibnspampacto con el usuario, por lo que
debe resultar intuitiva, facil de utilizar y agratiaa la vista. Ver figura 3.

La interfaz se disefi6 siguiendo pautas estandguesse detallan a continuacion:

1. La existencia de zonas fijas, para que el usiasiidentifique facilmente.

2. La agrupacion de botones conforme a accionesumesy los cuales aparecen en los mismos
puntos de la pantalla y mantienen el mismo compuoetato ante acciones similares.

3. La identificacion de pantallas segun rango egmia.

4. La inclusion de botones o zonas que permitanzareo retroceder hasta un punto especifico.
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Los Enlaces:cada pantalla contiene enlaces con otras pantaltamas de aplicacion. Los enlaces
particulares deben coincidir con los enlaces geagrgue previamente se definieron en el flujo
general de la aplicacién. Ver figura 4.
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Localizacién de Zonas Acceso Rapidd.a zona acceso rapido de una pantalla o de usgdn
son los puntos en los que va a ocurrir una detexiairccion cuando el usuario accione un evento.
Para identificar una zona de acceso rapido, elrissube notar un cambio en lo que en ese
momento esta viendo. Ver figura 5.

Una vez individualizadas las zonas de acceso rapslmecesario definir su comportamiento y la
accion que van a realizar cuando se les apliquesen@de eventos.
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Los Personajes:Personajes u objetos son los elementos que particen el escenario de una
manera activa o pasiva. Se pueden definir en @ngai posteriormente, porque sobre ellos se
definird una serie de acciones posibles, que garfle a cabo cuando se invoque a un evento.

Los personajes se diseflan como un elemento alterrd# la interfaz, es decir, no van vinculados
con ella, ya que a la hora de programar la aplicadiabra que animarlos y moverlos, por lo que no
pueden ir como parte del fondo.

La Animacion: Son secuencias de fotogramas encadenados -en tdes dimensiones- que dan
sensacion de movimiento. Pueden aparecer en uitacph de distintas formas. Animando a un
personaje, presentando una secuencia que sustitagsile en lugar de un video, para producir
determinados efectos, para animar y enrigueceetermdinado evento, siendo siempre un recurso a
tener en cuenta. [16]

Se trabajo con graficos planos, que animados genesamovimientos tradicionales formados por
una secuencia continua y en los que cada fotogtemea una pequefia variacion con respecto al
anterior, y al reproducirse toda la secuencia dadoconsecutiva da una sensacion de animacion o
movimiento.

El Video: Es un aspecto importante en las aplicaciones medlia, debido a su aporte de realidad.
Los archivos de video que se utilizaron fueron wagatos con una camara de video de tipo
analdgica y posteriormente fueron digitalizadogaRacluir los archivos dentro de las escenas se
utilizd el programa de edicion de video Adobe Pexmi el que permitio editar cada una de las
secuencias, juntarlas, copiarlas, cortarlas, mdaslg renderizarlas.

Validaciones y Difusion del Entorno
En esta fase se comprobé el correcto funcionamigetsoftware y su entorno multimedia. Esta
etapa se elaboré en base a un prototipo del saftewatesarrollar, el cual consisti6 en un modelo
funcional del producto final.
La depuracion del prototipo no solo estuvo destinaccorregir los errores del mismo, sino que
sirvié para mejorar el funcionamiento y el rendimeede algunos aspectos de la aplicacion. En esta
etapa se contd con la colaboracién de personalea@danto en el aspecto pedagdgico como
curricular. [7]
Los tépicos que se comprobaron y analizaron son:
1. La legibilidad de las imagenes empleadas, asiocsu correcta ubicacion y proporcion en
tamafio y colores.
2. La legibilidad y correccion de todos los textos.
3. El flujo correcto de la aplicacién. Comprobatalgecuencia de todos los enlaces.
4. La navegabilidad del software comprobando:

* La no existencia de zonas muertas en la aplicae®mecir puntos desde donde no se

puede acceder a ningun otro sitio.
* La inexistencia de zonas inaccesibles, es decasaque no se puede acceder desde
ningun punto.

» La posibilidad de volver hacia atras o salir desskquier punto.
5. La reproduccion correcta del video, sin saltsgyerrores.
6. Un adecuado tiempo de ejecucion, ni demasiado,lai demasiado rapido.
7. Un tamafio de la aplicacién apropiado, asi clancompresion de cada uno de los archivos.
8. Que la aplicacion sea integra y no produzcaesrdel sistema ni mensajes extranos.
9. Comprobar todos estos pasos en distintos equiposonfiguraciones diferentes.
La aprobacion del prototipo permitié continuar emlesarrollo del proyecto hasta finalizarlo, para
luego someterlo a otra evaluacion, que consistianatizar aspectos relacionados con la veracidad
de la informacion presentada en los contenidosic®r su ortografia y sintaxis, las
correspondencias entre elementos multimedia y losteaidos tedricos en cada pagina y
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principalmente la comprobacion de la correcta nagiém. Basicamente, se evalud, que el software
educativo “En Otras Palabras” esté funcionandowalimmente.

En la Ultima etapa se realiz6 una prueba pilotopdetiucto final. La cual se basoé en presentar el
software terminado a un grupo de docentes de alsinmiwoacusicos para poder evaluar dos
cuestiones:

1. Los aspectos pedagdgicos, es decir, aquelloseuefieren al fin con el que el software serd
utilizado.

2. Los aspectos funcionales, en los cuales sedmnispor ejemplo los beneficios que obtiene el
docente empleando este material didactico y comasho facilita el aprendizaje en los alumnos.
Esta etapa de evaluacion fue considerada importpotgue permitié obtener sugerencias que
optimizaron el proyecto.

Conclusiones
Un software con estas caracteristicas crea expesan el alumno, por la posibilidad de incluir a
personas especiales en la utilizacion y aplicad@éherramientas informaticas para su educacion y
al mismo tiempo entrenarlo para futuras actividadé®rales. El resultado de trabajar con este
software, a su vez, puede ser entusiasta y sexkarque el usuario inicie un nuevo camino no solo
en el estudio del lenguaje, sino también por ldsrans multimedia.
Se comprobd que el resultado de la utilizacionlided y del software, como material de estudio
profundizé el idioma en aquellas personas que tiemme conocimiento del tema y que generé
expectativas en quienes aun no comprendian la tempma del mismo.
Actualmente el grupo se encuentra evaluando ldjidsid de ampliar los contenidos curriculares y
de profundizar otros, a los efectos de satisfax®ekpectativas tanto de los docentes como de los
alumnos.

El software Educativo “En Otras Palabras” se entaeregistrado como propiedad intelectual
ante la CESSI con el expediente N° 569011.
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