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Introduccién

Soy hipoacusica postlocutiva. Esto quiere decir que no soy sorda de nacimiento. Adquiri el
idioma castellano y hasta estudié dos lenguas extranjeras. Pero comencé a perder
gradualmente la audicion hace mas de 15 afios. Esta situacion auditiva ha cambiado mi vida
personal y profesional. Las personas hipoacusicas se ven limitadas en muchas situaciones de
interaccion social entre ellas, situaciones educativas. Como profesional - soy profesora en
Lengua y Literatura Inglesas tuve que adaptarme a mi hipoacusia descubriendo que las
Tecnologias de la Informatica y la Comunicacion (TIC) al ser altamente visuales me permitieron
continuar mi formacioén en el area de tecnologia aplicada a la educacion.

Lamentablemente no todas las personas tienen los mismos recursos o la suficiente capacidad
de resiliencia para adaptarse a la pérdida auditiva si ha sido oyente. Por esta razén nos hemos
comprometido en la investigacién sobre como las TIC pueden ayudar el acceso a la educacion
a los jovenes mayores adultos hipoacusicos que usan protesis auditivas por ser un grupo etario

poco considerado en situaciones de aprendizaje.

El rol del disefio como herramienta de conocimiento o tecnologia intelectual

David Hakken (1999: 21) sostiene que en el discurso de la tecnologia de informacion y del
disefio de informacion, existe una "cadena lingliistica progresiva que va desde los datos, pasa
por los datos procesados (informacion) hasta la verificacion de datos (conocimiento) y llega a lo

que tal vez sea la informacion existencialmente confirmada (;sabiduria?)."”



En el siglo XXI, el disefio ha adquirido un rol cognoscitivo crucial en la vida cotidiana, el
aprendizaje y el conocimiento; un rol que se torna cada vez mas evidente con la continua
expansiéon de la tecnologia de informacion. El desafio que hoy se esta dando en la
presentacion de la informacion interactiva es que “si bien nos hemos vuelto habiles en procesar
a la informacién, no estamos capacitados para decir qué es porque no tenemos un sustento
cientifico-tedrico sobre el cual basar una definicion aceptable." (Stuart Card, Jack D. Mackinlay
and Ben Shneiderman, 1999:7). Sin la intervencion del disefio, la presentacién del
conocimiento y la comunicacion no funcionarian, pues el conocimiento necesita ser
mediatizado por una interface que puede ser percibida y asimilada. Aqui se encuentra un
punto de anclaje firme para considerar al disefio de informacion como una herramienta
indispensable en el proceso de comunicar y revelar conocimientos (Bonsiepe, 2008).

El concepto fundamental de comunicacion ha sido enriquecido por los medios digitales
interactivos. Entendemos por interaccion o interactividad a la modalidad de presentar la
informacion a una comunidad de usuarios en una forma no lineal, como el hipertexto o
informacion en forma de estructuras entrelazadas, compuestas por nodos semanticos que
permiten al usuario elegir cdmo moverse dentro de esta red de nodos (Sangra 2013). Aqui es
donde la presentacion cubre los recursos de los diferentes canales perceptuales y puede hacer
uso de nuevas formas de presentar la informacién, la cual permite un acceso selectivo y un
formato de didlogo simulado.

Tratar con éxito con estos medios multicanales - sonido, musica, voz, tipografia, imagenes,
peliculas, movimiento - requiere diferentes competencias, que son reunidas en equipos
compuestos por los llamados proveedores de contenidos: representantes de la psicologia
cognoscitiva, especialistas en musica y sonido, ilustracién, programacion, escritura y disefio
interactivo.

Podemos percibir dos caracteristicas basicas constantes para definir la responsabilidad
profesional del disefiador en los medios digitales. Por un lado, la relacién con el usuario y por el
otro la calidad estética. "Hay esencialmente dos aproximaciones basicas al disefio: el ideal
artistico de expresarse Ud. mismo y el ideal de la ingenieria de resolver un problema para el
usuario". (Hassan, 2005).

El modo apropiado para disefiar en los medios digitales consiste en observar a los usuarios y
descubrir qué es lo que les gusta, qué es lo que les resulta facil y donde encuentran con
dificultades. Aqui encontramos un area de conflicto, pues los representantes de las ciencias
cognoscitivas relacionados con el diseiio web focalizan su atencién en los métodos de
usabilidad. “El disefio se vaporiza en la nada y el know-how de los disefiadores es descartado
como irrelevante para el proceso de hacer software utilizable.” (Fernandez, Bonsiepe G, 2008).
El disefio enfrenta por lo tanto una tarea cognoscitiva de navegacién , por ejemplo un
acercamiento a un banco semi-estructurado de datos en distintos formatos tales como textos,

videos, grabaciones de voz, fotografias, ilustraciones, diagramas y animaciones sobre un tema



de educacion, a través de una interfase que puede ser percibida, comprendida y manipulada
por el usuario que quiere aprender algo. Por lo tanto, el disefio de informacion requiere en
primer lugar dar una estructura a una masa de datos y luego traducirlos a un ambito visual y
auditivo con un patrén en forma de red para la navegacion.

Criticamos el interés unilateral por encontrar velozmente una informacion en un sitio web, pues
la tarea central en el disefio web es comunicar y aumentar la comprension. Sefialamos que la
rapidez no es un objetivo absoluto en el disefio de medios digitales educativos. Una
comunicacién efectiva, en cambio, si lo es. La produccién de conocimiento no es la
especialidad de los disefiadores, pero ellos pueden jugar un rol importante en la presentacion
del conocimiento. A la hora de disefar material educativo se debe tener nociones de jerarquia,
estructura, y lo que podria llamarse "gestion sensorial" (sensory management), la experta
seleccion de estimulos que guian a los lectores y mantienen cautivas y atentas a las
audiencias. El rol de quien disefa informacién es reducir la complejidad del conocimiento y
producir claridad contribuyendo a la transparencia y a la comprension. Su objetivo es facilitar el

metabolismo del conocimiento, es decir, la asimilacion del saber.

Aprendizaje significativo y adquisicion de conocimientos

Se presentan los procesos y habilidades cognitivas que se ponen en juego en el simulador en
linea de entrevistas laborales propuesto como recurso educativo para un curso de capacitacion
en linea (Garcia, Carbonelli; 2007).

David Ausubel (2002) desarrolla una teoria cognitiva del aprendizaje verbal significativo en
contraposicion al aprendizaje verbal memorista. Para Ausubel, el aprendizaje debe ser
significativo, no memoristico, y para ello, los nuevos conocimientos deben relacionarse con los
saberes previos que posea el aprendiz.

El aprendizaje significativo es un proceso activo, integrador e interactivo que tiene como
producto la adquisicion y retencién de un conocimiento significativo a partir de la interacciéon
entre significados potenciales pertenecientes a un dominio en cuestion y las ideas pertinentes
(de anclaje) de la estructura cognitiva de quien aprende. Este proceso es significativo porque
produce nuevos significados (conocimientos) que se estructuran en un sistema organizado.
Para que tenga lugar el aprendizaje significativo, es decir, para que emerjan nuevos
significados con motivo del proceso, se necesita que se cumplan dos condiciones:

a) Es necesario que el material de aprendizaje sea potencialmente significativo, es decir, que
pueda relacionarse de manera no arbitraria y no literal (plausible, razonable y no aleatoria) con
aspectos (ideas) apropiadas y pertinentes de la estructura cognitiva del sujeto que aprende.

b) Es también necesario que haya una actitud de aprendizaje significativa. Esto implica, entre
otras cosas, que existan, en la estructura cognitiva del sujeto, ideas de anclaje pertinentes. De
la interaccion entre los significados potencialmente nuevos y las ideas pertinentes existentes

surgen los significados reales o psicologicos.



Ausubel propone tres tipos de aprendizajes significativos: el aprendizaje representacional, el de
conceptos y el proposicional.

En el aprendizaje representacional el significado de los simbolos surge de equiparar esos
simbolos con sus referentes.

El aprendizaje de conceptos se produce por formacién, con la experiencia directa en los nifos,
y por asimilacion en los escolares y adultos, por la combinacién de referentes ya existentes.
Los conceptos son importantes en el aprendizaje significativo porque la resolucion significativa
de problemas depende de la disponibilidad, en la estructura cognitiva, de conceptos de orden
superior y subordinados a los que los nuevos conceptos se puedan adaptar.

Hay tres tipos de aprendizaje proposicional. en el subsumidor, las nuevas proposiciones se
relacionan con proposiciones de orden superior; en el de orden superior, la proposicién nueva
ordena proposiciones subordinadas; y en el combinatorio, se da una combinacién de
contenidos pertinentes y no pertinentes. En el aprendizaje significativo se produce una
modificacion de las ideas de anclaje cuando se produce el vinculo entre las ideas nuevas y las
ideas preexistentes.

Este autor también propone una teoria de la asimilacion, donde senala que la asimilacion
implica la relacion de una idea potencialmente significativa con una/s idea/s relevante/s
existente/s en la estructura cognitiva/cognoscitiva, el almacenamiento del significado
recientemente adquirido en vinculacion con la idea/s de afianzamiento con las cuales se
relaciona en el desarrollo del aprendizaje y su reduccién o pérdida subsecuente de

disociabilidad.

Los errores en el proceso de aprendizaje

El error es parte del aprendizaje. Segun el DRAE el error es “accion desacertada o
equivocada”. “El error siempre es una transgresién, desviacion o uso incorrecto de una norma
que en el caso que nos ocupa puede ser linglistica pero también cultural y pragmatica, y de
una gran variedad de tipos mas”. (Blanco, 2002:15)

Al error se le han atribuido diferentes causas en funcion del método pedagdgico existente en su
momento y el valor que se le ha dado a lo largo de la historia de la adquisicion de una lengua
extranjera, ha ido variando. Hasta finales de los afos 60, por la influencia de las teorias
conductistas se consideraba al aprendizaje como la adquisicién de una serie de habitos. El
habito consistia en la habilidad de producir, de forma automatica, una respuesta determinada
(estimulo-respuesta). Se debian evitar a toda costa los errores para que no se fijaran y era
necesario reforzar las formas correctas. La mayoria de los métodos existentes consideraban al
error como algo indeseable dentro del proceso de aprendizaje y entre estos métodos se queria
evitar por todos los medios su aparicion e incluso se llegaba a sancionar al alumno para que no
se equivocara. A partir de los afios 70, el error pasa a ser visto como algo positivo y forma

parte del proceso de ensefianza y aprendizaje debido a que el alumno pasa a ser el verdadero



protagonista y el profesor sélo es el ayudante, el guia que conduce al alumno. (Collantes
Cortina, 2012).

Chomsky en su teoria cognitiva reconoce la importancia de los procesos mentales del
aprendiente y plantea el interrogante de cédmo se establece el conocimiento, cémo éste se hace
automatico y como se integra el nuevo conocimiento en el sistema cognitivo. En este momento
se empieza a buscar la causa de los errores. Pero por no contemplar todavia por aquellos afios
el caracter creativo del proceso mental en la adquisicion y entender éste como algo totalmente
automatizado, esta corriente también consideraba el error como algo intolerable por poder
generar habitos incorrectos.

En el siglo XXI, autores como Saturnino De la Torre hace un profundo analisis didactico del
error, y explica que se dan errores diferentes y detras de cada uno existe un por qué.
Averiguar ese por qué a cada error nos abriria muchos secretos del aprendizaje. (De la Torre,
2004).

En el simulador que este trabajo propone, la pedagogia del error aplicada parte de analisis
diagnosticos e intervenciones en el proceso. Se fijan objetivos, pero, de tal modo que puedan
modificarse en base al analisis que se va realizando durante el proceso de aprendizaje de los
participantes. Este simulador imita situaciones problematicas que permitan a los alumnos
interactuar de forma flexible y obtener una retroalimentacién consecuente con dicha actividad,

la cual tiene como objetivo crear nuevos conocimientos y dar lugar a aprendizajes significativos.

Recurso desarrollado para el Area tematica: Formacién profesional y Comunicacién

A partir de los afios 70, se empiezan a analizar los errores en si mismos, constituyendo lo que
se ha llamado “Andlisis de Errores”, que caracteriza la actual forma de concebir el proceso de
aprendizaje como algo creativo y adaptado a las posibilidades de cada individuo

que utilizan dispositivos auditivos. Poseen formacién secundaria o terciaria y pretenden aspirar
a un puesto de trabajo.

En el caso de esta propuesta educativa de formacién, se consideran relevantes los
presupuestos tedricos de D. Ausubel puesto que aportan una visidn integradora para
comprender la adquisicion de conocimientos.

Desde el punto de vista del usuario de este simulador educativo, se pretende generar en el
mismo un proceso de cambio conceptual, a través del anclaje de los conocimientos nuevos en
los ya disponibles: es decir, el usuario podra aprovechar de una manera eficaz su propio
conocimiento ya existente, como una matriz ideacional y organizativa para la incorporacion,
comprension, retencién y organizacion de ideas nuevas.

En este recurso de simulacién se distinguen dos tipos de procesos de aprendizaje verbal
significativo: los procesos perceptivos y los cognitivos (la diferencia entre ambos es de
inmediacién y de complejidad).

La percepcion de los videos supone un contenido inmediato de la conciencia. Por otro lado,

para la resolucién de problemas se apelara a la cognicidon, que supone procesos como



relacionar el nuevo material con aspectos pertinentes de la estructura cognitiva ya existente,
determinar como se puede conciliar el nuevo significado resultante con el conocimiento

establecido y recodificarlo en un lenguaje mas familiar e idiosincrasico.

Los usuarios apelaran a distintas maneras jerarquicas de relacionar la nueva informacion con
sus ideas de anclaje en la estructura cognitiva. A saber:

° Aprendizaje subordinado o subsuncién correlativa, en el que el nuevo material es una
extension, modificacion o matizacién de conceptos o proposiciones aprendidos previamente.
(Ausubel, 2002).

° Aprendizaje de orden combinatorio, en donde se combinan de manera no arbitraria las
ideas aprendidas previamente con un amplio fondo de contenidos pertinentes.

° Aprendizaje basado en el descubrimiento.

Daniel Goleman (Goleman and Senge, 2015) ha investigado los efectos que una adecuada
inteligencia emocional ejerce sobre las personas. En el caso de las personas con hipoacusia y
en especial a aquellas que se les suma la afeccién de tinitus, su estado emocional es
altamente sensible. Al ser un tipo de discapacidad que no se ve, las personas oyentes
desconocen la condicion del hipoacusico viéndose éste en la obligacion de estar
continuamente informando de su situacion. El estar repitiendo constantemente su condiciéon
limitante comunicacional hace bajar su autoestima y lo aisla socialmente. Es fundamental
impulsar y fortalecer la formacion de todos los individuos con discapacidad auditiva con
dispositivos auditivos para lograr su incorporacién a la vida socio-cultural en la cual predomina
la oralidad.

De este modo, se busca lograr que la simulacion se constituya en experiencia previa del
aprendiz, para asi facilitar su desempefo y favorecer su autonomia en la situacion de

entrevista y toma de decisiones en la vida real.

Objetivo General: Capacitar a personas con distintos grados de hipoacusia (pérdida auditiva)
que utilizan dispositivos auditivos (audifonos e implantes cocleares) a resolver instancias de
una situacién de entrevista laboral con éxito.

Objetivos especificos:

° Familiarizar al alumno con el uso de un simulador como recurso de aprendizaje.

° Favorecer que al alumno hipoacusico acumule experiencia en la toma de decisiones de
respuestas acertadas en una entrevista laboral.

° Practicar la aplicacion de técnicas comunicacionales eficaces en una entrevista laboral.

Caracteristicas del Material Educativo Hipermedia

Es importante tener en cuenta que el texto sigue siendo el recurso lider de Internet y siempre
debe ser considerado como un elemento indispensable en el caso de las personas con
hipoacusia (ONU, 2008).



También se presentara variedad de las imagenes dado que las personas con hipoacusia
desarrollan la memoria visual, para lo cual se utilizaran infografias, presentaciones y videos
subtitulados (Sacco, 2009).

Contenidos a trabajar: Estrategias comunicacionales eficaces en una entrevista laboral. En el
desarrollo del material se incluiran los siguientes temas:

- La entrevista laboral. Caracteristicas. Tipos de entrevista.

- Fases de la entrevista de seleccion: Inicial, de desarrollo y de cierre.

- Preparacion de la entrevista: Como desarrollar estrategias comunicacionales efectivas

presenciales y por videoconferencia.

Guién didactico

La creacién de un simulador es una tarea de complejidad porque requiere conocimientos
pedagdgicos relacionados con los disefios y metodologias didacticas, la recreacion de
escenarios y la interaccidn a reproducir en los mismos, partiendo de la guionizacién de
patrones de comportamiento, asi como de las competencias relacionadas con el conocimiento
de los procesos de ensefanza-aprendizaje. Dicha complejidad se potencia mas aun cuando
hablamos de un simulador cuya funcionalidad es de caracter educativo (Fernandez, 2013)
(Ainciburu, M.; 2009).

La mezcla de ambos mundos, el informatico y el educativo exige la formacién de un equipo de
trabajo e identificacion de los roles de los participantes, a saber:

Usuario o participante: a la persona hipoacusica que va a ser capacitado mediante dicho
recurso.

Profesor/Tutor: profesor o licenciado en comunicacion.

Disefiador grafico profesional que disefa y aplica recursos de simulacion y material educativo
para resolver una situacion-problema de aprendizaje dada.

Programador desarrollador del software del simulador.

Contenidista desarrollador y editor de los textos solicitados por el Profesor/tutor.

Equipo Audiovisual como equipo de profesionales responsables de los videos del simulador.

Diagrama de navegacion Figura 1
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Este simulador aspira a resultar a ser amigable e intuitivo. La interfaz estara compuesta de
elementos de accion, alternativas en cuanto a navegacion y contenidos.

Teniendo en cuenta precisamente la importancia que tiene la mencionada interfaz, se le indica
a los disefiadores y programadores del simulador que deben poner el maximo cuidado para
hacerla atractiva, sencilla y funcional conforme a Ley 26.653 de Accesibilidad de la Informacion
en las paginas Web.

A continuacién en la figura 2 puede observarse el esquema general de la interface pensada

para el prototipo del simulador, donde se presentan
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las areas de trabajo.
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Instruoclotas participantes que las actividades interactivas les

daran el resultado de sus actividades y una
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retroalimentacion para tener en cuenta si el

participante decide repetir la practica. Se presenta

una entrevista final por videoconferencia, en la cual
_Figur;a 2 — Esquema general de la  no se corregira nada durante el desarrollo de la
intertace rrores que estan dentro de la competencia adquirida
esperada al finalizar todos los moédulos teniendo en cuenta la variabilidad de factores tales
como la efectividad comunicativa.
El simulador presenta un personaje cuyas funciones son dar la bienvenida, presentar
informacién general e indicar la secuencia de las actividades a realizar - proporcionar pistas
mas o menos sutiles, corregir cuando el participante se equivoque y explicarle el origen de su
error, felicitar y estimular al participante cuando de la respuesta esperada. Se elige a un
personaje para que la interaccién simulador - participante sea mas amigable y motivante. En la
figura 3 se observa la pagina de inicio al recurso, donde se presenta y da la bienvenida el
personaje.
Las actividades colaborativas planteadas: actividad grupal y webquest en parejas, intentan
promover la interaccion oral y compartir las estrategias que los participantes desarrollan para

que situaciones comunicacionales sean efectivas a pesar de su limitacioén auditiva.
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La exploracién, discusion y negociacion seran de gran ayuda para la comunicacion. Ademas,
las actividades colaborativas daran lugar a una mayor satisfaccion y motivacion del
participante, mejorara las relaciones interpersonales y disminuira los sentimientos de
aislamiento.
Las funciones cognitivas que pretende estimular este simulador son:
Atencidn y concentracion: para escuchar y estar atentos.
Memoria: para recordar y aprender con ello, lenguaje apropiado a una entrevista para
comunicarse efectivamente.
Ejecutiva: para planificar actividades
Lenguaje: para una mejor comunicacion. Percepcion y reconocimiento o inteligencia emocional
(término acufado por Howard Gardner) entendiéndose por la habilidad cognitiva de una persona
para comprender el universo emocional de otra. El propio historial emocional de las personas

hipoacusicas puede afectar o distorsionar qué emociones se perciben en los demas.

Conclusiones

Se ha presentado la fundamentacion, el disefio y las funcionalidades de un simulador orientado
a entrevistas laborales con personas hipoacusicas, si bien es adaptable a otras funcionalidades
educativas para personas con discapacidades auditivas.

En el disefio se ha puesto énfasis en el tratamiento del error, la comunicacion, la interactividad,
la simplicidad para el usuario y las actividades colaborativas.

El simulador esta en desarrollo, con un enfoque de codigo abierto colaborativo, para permitir su
evolucion y perfeccionamiento.

Trabajo futuro

Una vez probado y validado el simulador actualmente en desarrollo sobre una plataforma de
PC convencional, se trabajara sobre una version para moéviles, multiplataforma.

Este simulador quedara abierto a modificaciones conforme a los resultados de satisfaccion
obtenidos de los usuarios a través de un cuestionario interactivo. Las mejoras podran ser tanto
educativas como técnicas conforme a los avances que a lo largo surjan con el tiempo en
ambas areas. Para lo cual se reunira un equipo de especialistas.

Asimismo se plantea la extension del objetivo educativo para hipoacusicos mas alla del tema
de las entrevistas laborales, abriendo nuevas aplicaciones con la misma plataforma de base y

otros contenidos orientados al problema especifico.
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