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Resumen.

La tecnologia puede ser una herramienta para la inclusion e igualdad de
oportunidades para los nifios con discapacidad. Los profesionales relacionados
con el desarrollo de tecnologias, tienen que cumplir requerimientos que garanticen
el derecho de los nifios a la informacion. Aunque se han adaptado procedimientos
para evaluar usabilidad y accesibilidad, es necesario lograr la verdadera inclusion
de los nifios en el contexto de los equipos de desarrollo. Se expondran
metodologias de disefio participativo enfatizando a la pesquisa cooperativa como
un paradigma mas inclusivo que permite cambiar el papel de los nifios con
discapacidad en el desarrollo de nuevas tecnologias.
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Abstract.

Technology could be a tool for inclusion and equal opportunities for children with
disability. Professionals involved in the development of technologies, must meet
requirements that guarantee the right of children to information. Although
procedures has been adapted to evaluate usability and accessibility, it is necessary
to achieve real inclusion of children in the context of development teams.
Participatory design methodologies emphasizing the cooperative inquire as a
more inclusive paradigm that allows changing the role of children with disabilities in
the development of new technologies will be presented.

Key words: Usability, Accesibility, Cooperative inquire, Human computer
interaction

1. Introduccion.

La tecnologia ha tenido un fuerte impacto en la sociedad convirtiéndose en una
herramienta que cada vez tiene mayor relevancia en nuestro contexto social
(Wagner, 2005). Ella ha revelado nuevas fronteras para que las personas
encuentren espacios para trabajar, entretenerse, relacionarse y aprender. La
escuela no ha sido ajena a estos cambios y ha encontrado en la tecnologia una
herramienta para mediar y potenciar los aprendizajes (Hirsh-Pasek et al., 2015;
Fallon, 2015; Rivas y Rodriguez, 2015), y en el caso de las personas con
discapacidad puede convertirse en una especie de protesis, que en algunas
ocasiones, es la Unica posibilidad para romper barreras fisicas y cognitivas para
aprender y comunicarse (Aparicio, 2015; Fernandez, Rodriguez y Rodriguez &
Martinez, 2013; Fombona, Rodriguez, San Pedro, y Pascual, 2011; Jiménez, 2011
). En afios recientes la irrupcién de los nuevos soportes y aplicaciones digitales
han aumentado su presencia en la sala de clases, impactando tanto en los
procesos de ensefianza como de aprendizaje (Flores, Sosa y Torres, 2011;
Kurcirkova, Messer, Sheehy y Panadero, 2014; Tay, 2016).

Si bien el papel de la tecnologia como mediador para los aprendizajes no es
cuestionado, si es posible llevar la discusion hacia su rol como una herramienta
que permita la inclusién e igualdad de oportunidades para todas personas
(Rodriguez, 2006; Sunkel, Trucco y Espejo, 2013). Esto es mas relevante
especialmente para el caso de las personas con discapacidad en una sociedad del
conocimiento cada vez mas digital en donde la tecnologia tiene que ser un
facilitador y no una brecha (Abascal, Barbosa, Nicolle y Zaphiris, 2015; Macdonald
y Clayton; 2013). Iniciativas mundiales tales como las Web Content Accessibility
Guidelines y el Word Wide Web Consortium (W3C), estdn encaminadas a
garantizar el derecho al acceso de las personas con discapacidad a la
informacion, especialmente en internet. Sin embargo, en otras ocasiones los
problemas no se relacionan con la cobertura, sino porque no hay adopcion de las
tecnologias. Este tema es complejo, y en parte es explicado porque los equipos de
disefio consideran parcialmente a los usuarios, generalmente desde sus
limitaciones y no como personas (Foley y Ferri, 2012; Newell, 2011). Algunos

128



Revista nacional e internacional de Educacion Inclusiva
ISSN: 1889-4208.; e-ISSN 1989-4643. Volumen 9, NUumero 3, Noviembre 2016

desarrollos orientados a personas con discapacidad solo tratan de ser funcionales
Yy no se preocupan de aspectos tales como su disefio estético, lo cual en parte
explica porque no son utilizados (Hocking, 1999). Asi también, los disefiadores
deben garantizar que las personas puedan acceder a ellas, con independencia de
sus caracteristicas cognitivas y fisicas, y que ademés puedan utilizarlas de forma
eficiente al cumplir criterios de usabilidad y accesibilidad (Gonzalez y Farnos,
2009).

2. Planteamiento del tema.

Por lo tanto, si bien la tecnologia es una herramienta mediadora de aprendizaje, y
los equipos de desarrollo de tecnologia tratan de cumplir con criterios de disefio
que garanticen el derecho de los nifios con discapacidad al acceso de la
informacion, esto no es suficiente para lograr su plena inclusién en una sociedad
del conocimiento cada vez mas mediada por la tecnologia. Para ello en primer
lugar es necesario que los desarrollos cumplan con estdndares de usabilidad y
accesibilidad, siendo un problema en el area la escases de procedimientos de
evaluacion adaptados a las caracteristicas cognitivas y de desarrollo de los nifios,
por lo que uno de los principales retos es generar mayor conocimiento en este
ambito (Petrie y Kheir, 2007). Contar con procedimientos adaptados para la
evaluacion de estos estandares es un importante paso, que si bien es necesario
no es suficiente para lograr la inclusién de los nifios con discapacidad a través de
la tecnologia. Algunos autores han comenzado a dar mayor importancia a este
tema y buscan solucionarlo al trascender de modelos de disefio que consideran
parcialmente a los nifios con discapacidad, hacia modelos mas participativos que
los consideran desde su potencial (Druin, 1999; Foley y Ferri, 2012; Madrid,
Carmona y Colomer, 2015).

Este trabajo expondra algunos de los retos y oportunidades que debe
enfrentar el desarrollo de nuevas tecnologias para nifios con discapacidad. Partira
por la exposicién de los conceptos de usabilidad y accesibilidad, los cuales son
utilizados en el contexto del disefio de tecnologia y que son fundamentales si es
gque se pretende desarrollar tecnologia para la inclusién. Posteriormente se
explicitara la brecha entre los conceptos claves de accesibilidad y usabilidad y los
nifios con discapacidad, mostrando la necesidad de su adaptacion para la
evaluacion de nifios con discapacidad. A continuacion, se describirAn los
principales modelos para el disefio de tecnologia enfatizando el papel y nivel de
participacion que las personas con discapacidad tienen en ellos para finalmente,
enfatizar en aquellos paradigmas que los consideran como compaferos de disefio.

3. Desarrollo.

Algunos conceptos clave: Usabilidad y accesibilidad

Dos conceptos ampliamente utilizados en el contexto del desarrollo de
tecnologia son los de usabilidad y accesibilidad. Ambos conceptos estan
relacionados, y aunque en ocasiones se confunden, tienen propositos diferentes.
Con respecto a la usabilidad, es definida como la medida en la que un producto se
puede usar por determinados usuarios para conseguir objetivos especificos con
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efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especifico (ISO, 9241).
La usabilidad siempre esta entendida en relacidon a la forma y a las condiciones de
uso propias de los usuarios. Por lo tanto, un disefio en si mismo no es usable, sino
es para usuarios especificos en contextos especificos (ISO, 9241). Con respecto a
la accesibilidad, se refiere a facilidad de uso de un producto, servicio, ambiente o
instalacion por personas con la mas amplia gama de capacidades (ISO 16071). La
accesibilidad debe ser entendida como un atributo de calidad de un producto
relacionado con la posibilidad de poder ser accedido y usado por el mayor numero
de personas, indiferentemente de las limitaciones propias del individuo o de las
derivadas del contexto de uso, como pueden ser el idioma, los conocimientos
previos o la experiencia (Nogales y Martin, 2009). Por lo tanto, es un concepto
cuyas guias aplicadas al disefio de desarrollos tecnolégicos pueden mejorar la
experiencia de usabilidad de las personas.

La idea es que todo desarrollo tecnolégico pueda ser accesible para las
personas, pero también que sea usable. Se dice que un desarrollo puede ser
usable pero no es accesible, y por lo tanto la usabilidad es una condicion
necesaria pero no suficiente para la accesibilidad (Soto y Mirg, 2009). Otros
autores hablan de una relacion reciproca en donde las mejoras en accesibilidad
impactan positivamente en la usabilidad y viceversa (Sanchez, 2010; Serrano,
2009). Asi también, algunos autores plantean que esta relacién no es clara y
requiere mayor investigacion especialmente cuando son aplicados a desarrollos
con personas con discapacidad (Disability Rights Commission, 2004; Petrie y
Kheir, 2007). En este sentido, la identificacion de problemas de usabilidad a través
de la inspeccién de heuristicos es uno de los procedimientos mas utilizados en el
area, y en su mayoria en usuarios sin discapacidad. Este tipo de evaluaciones
consiste en un panel de expertos quienes observan e interrogan al usuario de
prueba mientras interactia con un desarrollo y su retroalimentacién es vital. Los
heuristicos, mas que ser guias de disefio son reglas generales que los
desarrolladores deben considerar. Entre ellos se destacan la visibilidad del
sistema, la consistencia de los elementos, la libertad y el control del usuario, el
reconocimiento y prevencion de errores y si estos ocurren, la posibilidad de
recuperarse de ellos, reconocer mas que recordar los elementos de la interface, el
disefio estético y minimalista, la flexibilidad y eficiencia de uso y la concordancia
entre el sistema y el mundo real (Nielsen, 1994). Con respecto a la evaluacion de
accesibilidad, el World WideWeb Consortium (W3C) a través del Web Accesibility
Initiative(WAI) han desarrollado principios generales de disefio para garantizar la
accesibilidad de la web. Los mas conocidos son la Web Content Accesibility
Guidelines (WCAG) quienes a través de 14 directrices evallan la accesibilidad de
los sitios.

Brechas y oportunidades entre los conceptos claves y las personas con
discapacidad

Como se revisé en el apartado anterior, el desarrollo de tecnologias tiene
que cumplir con requisitos para garantizar el acceso y usabilidad de los usuarios.
Sin embargo, aunque existen procedimientos y estrategias que permiten
evaluarlos predominantemente estos procedimientos son utilizados con poblacion
adulta, y en menor medida en poblaciones especiales tales como nifios con
discapacidad (Markopoulos y Bekker, 2003; Newell y Gregor, 2002; Salian, Sim y
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Read, 2013, Zickler et al., 2013). La evaluacion de los criterios de usabilidad y
accesibilidad en nifios con discapacidad presenta retos asociados a su nivel de
desarrollo cognitivo, su capacidad de verbalizacion, nivel de pensamiento
abstracto, extroversion y concentracion en la actividad, asi como sus experiencias
previas con tecnologia son algunas de las caracteristicas que impactan en la
evaluacion de usabilidad (Markopoulos y Bekker, 2012).

En el contexto del desarrollo de nuevas tecnologias dirigidas a los nifios es
necesario incluirlos en las etapas tempranas y de prototipo (Cerezo y Baldassarri,
2013, Kesteren, Bekker, Vermeeren y Lloyd, 2003; Markopoulos y Bekker, 2003;
Read, 2105). Sin embargo, la evaluacién de usabilidad en nifios no ha sido
efectiva debido a las limitaciones propias de los procedimientos utilizados para la
evaluacion (Chandrashekar, Stockman, Fels y Benedyk, 2006). En este sentido,
Makela, Tukiainen y Bednarik (2013) critican que muchos de los métodos de
evaluacion requieren que los participantes reflexionen y comuniguen sus propios
pensamientos, lo cual es una variable importante para el caso de personas con
limitaciones en sus capacidades de comunicacion. Procedimientos tales como las
encuestas y cuestionarios, ampliamente utilizados para la evaluaciéon estandar con
adultos, en el caso de los nifios pueden tener baja confiabilidad (Horton, Read y
Sim, 2011). También ciertos rasgos conductuales tipicos de algunas poblaciones
con discapacidad permean el desempefio en las pruebas. Por ejemplo, se ha visto
que las evaluaciones de usabilidad comparativamente son mas satisfactorias en
nifios con autismo que con Sindrome de Down, dado que los segundos son mas
inseguros y menos flexibles para trabajar con extrafios ( Abdul Aziz y Ahmad,
2015).

La evaluacion de usabilidad en nifios con discapacidad implica la adaptacion
de los procedimientos a sus caracteristicas cognitivas y conductuales. Un ejemplo
paradigmatico son los protocolos Think Aloud (en adelante TAP) que consisten en
pedir al usuario que relate todo lo que ocurre y piensa mientras interactia con el
prototipo tecnoldgico (Boren y Ramey, 2000; Nielsen, Clemmensen y Yssing,
2002). Estos protocolos pueden ser concurrentes, cuando se describe y ejecutan
tareas de forma simultanea, o retrospectivos cuando al término de la tarea se
describe lo que se hizo y pensé. La aplicacion de protocolos TAP estan limitados
por las capacidades de memoria de trabajo, verbales y de introspeccion de los
usuarios (Durning et al., 2013; Kesteren, Bekker, Vermeeren y Lloyd, 2003), que
en el caso de nifios lo hacen mas complejo y por lo tanto restrictivo solo a ciertos
nifios con el nivel de desarrollo cognitivo suficiente para reflexionar sobre sus
propios pensamientos (Markopoulos y Bekker, 2012).

Por ello, este tipo de protocolos han sido utilizados para la evaluacion de
usabilidad de nifios ciegos y sordos. Sin embargo, para el caso de los ciegos es
necesario hacer adaptaciones al protocolo dado que los lectores de pantalla
interfieren con la verbalizacion y ejecucion simultanea de la tarea (Strain, Shaikh y
Boardman, 2007; Takagi, Saito, Fukuda y Asakawa, 2007). Las adaptaciones a la
técnica han permitido el desarrollo de protocolos Parciales de Think Aloud
Concurrentes con buenos resultados de efectividad (Federici, Borsci y Mele, 2010;
Stefano, Borsi y Stamerra, 2010). Esta técnica también ha sido adaptado para
sordos, llamandole Gestural Think Aloud, en donde los sordos recuperan la
posibilidad de expresar sentimientos y pensamientos en su primera lengua, y no
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en segunda lengua como son los cuestionarios escritos, mostrando que es posible
adaptar técnicas de evaluacion a poblaciones con discapacidad de forma efectiva
(Roberts y Fels, 2006).

Hacia los paradigmas de participacion de nifios con discapacidad en el
desarrollo de tecnologia

La evidencia muestra que es posible adaptar los procedimientos de
evaluacion de usabilidad y accesibilidad en nifios con discapacidad. Sin embargo,
si bien estos métodos pueden ser adaptados a fin de garantizar su acceso y uso
eficiente, queda pendiente el tema de cudl es el papel de los nifios con
discapacidad en el contexto de los desarrollos tecnologicos. Autores como Druin
(2002), caracterizan el grado de participacion de los usuarios en niveles que van
desde roles indirectos, tales como usuarios a niveles de mayor participacion e
involucramiento tales como compaferos de disefio. La figura 1 muestra los niveles
de participacion de Druin asi con sus principales caracteristicas.

r

Usuario: Los niflos contribuyen a través de la observacion de
El il los adultos mientras interactiian con la tecnologia que ya exis-
nan comO. oo te. Los investigadores registran las dificultades y las cosas que

més se disfrutan. El rol de los nifios es indirecto.

Probador: Los nifios son observados interactuando con proto-
tipos ya desarrollados. Los adultos les preguntan directamente
para alimentar las iteraciones con la tecnologia. Los probado-
res son nifos que al menos pueden comunicar si gustan o no
de algo. Este rol es util para convocar a un numero elevado
de nifos, sin necesidad de involucrarlos completamente en el
diseno del prototipo.

Informante: Los nifos se involucran en varios puntos durante
el proceso de diseno, y su aporte es necesario. Pueden sugerir
el disefio del prototipo o retroalimentar los productos ya desa-
rrollados. Este rol puede incorporarse en etapas mds tempra-
nas del desarrollo que el rol de usuario o probador, y tiene un
impacto mds directo en el disefio ya que permite a los nifios
dialogar con los adultos.

Probado®

formant®

e L
o, . =0
Ibpaﬂero dise®?

Compaiiero diseitador: Los nifos contribuyen a la par con
el resto del equipo durante todo el proceso de disefio, y son
consultados en cada etapa. Este rol es similar al de informante,
pero aqui se les considera como un compaiero mas y tienen las
mismas posibilidades de participar en todas las etapas del pro-
ceso de disefio. Pueden criticar y mejorar ideas de otros miem-
Adaptado de Druin, (2002). bros del equipo, ya sean adultos o niios.

Figura 1. Niveles de participacién de Druin

A continuacion se revisaran algunas de las principales metodologias que
involucran la participacién de usuarios para el disefio y desarrollo de aplicaciones
tecnologicas. Si bien la lista no es exhaustiva, si muestra aquellos paradigmas
MAs representativos.

Disefio Universal

Una estrategia ampliamente utilizada en el contexto del disefio de desarrollos
tecnoldgicos es el Disefio Universal (en adelante, DU). El DU es definido como el
disefio de productos y entornos que puedan ser mas usables por el maximo
namero de personas posibles, sin necesidad de hacer adaptaciones o disefios
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especializados (Connell et al., 1994; Conell, 2004). Por lo tanto, el DU es un
esfuerzo para disefiar productos accesibles para el mayor nimero de usuarios,
mas que representar una Unica interfaz de disefio final capaz de responder a las
necesidades de un grupo heterogéneo de personas con necesidades especificas
(Stephanidis, 2001). Para lograr esto, el DU se basa en siete principios los cuales
son: uso equitativo, flexibilidad de uso, uso simple e intuitivo, informacion
perceptible, tolerancia al error, bajo esfuerzo fisico y tamafio y espacio para el uso
y el acceso (Connell al., 1997; Clarkson, Coleman, Keates y Lebbon, 2003).

Disefio Centrado en el Usuario

El disefio centrado en el usuario (en adelante DCU) se basa en un proceso
continuo de iteraciones de disefio-prototipo- evaluacién, generalmente cuando la
tecnologia ha sido desarrollada y esta a punto de ser lanzada al mercado (Nesset,
2004). Si bien el DCU considera a las personas en el proceso de creacién, dado
que las caracteristicas, necesidades y objetivos del usuario conducen el proceso
de disefio; su nivel de participacién se limita a sujetos de pruebas o probadores de
prototipos ya elaborados (Hassan, 2004). Dado que en este abordaje el grado de
control de los disefiadores es muy alto y el nivel involucramiento del usuarios muy
bajo, los desarrollos suelen ser fluidos (Druin, 2002). EI DCU si bien asume la
necesidad participativa del usuario en el proceso de disefio, no es un marco de
trabajo para satisfacer las necesidades de nifios con discapacidad, ello en tanto
frecuentemente utilizan cuestionarios y tareas en ocasiones tediosas dificiles de
entender (Nesset, 2004).

Disefio contextual

Es definido como el disefio de productos tecnolégicos a partir de una
comprensién profunda de como los usuarios trabajan. Su caracteristica principal
es que un mejor disefio tecnoldgico resulta cuando los disefiadores estan
involucrados en recolectar e interpretar sistematicamente las formas de trabajo y
necesidades de los usuarios (Beyer y Holtzblatt, 1999). En este sentido, si bien los
disefiadores e investigadores consideran a los usuarios tratando de comprender
en profundidad como es que utilizarian el desarrollo, la interaccion entre los
usuarios y los desarrolladores es minima. Esta interaccion basicamente se reduce
a la formulacién de preguntas a los usuarios, por lo que el rol que asumen en este
modelo es de usuarios de prueba y/o informantes (Nesset, 2004).

Disefio para todos

Esta perspectiva tiene como meta que el disefio de productos abarque y
pueda ser utilizado por el mayor nimero de personas, lo cual es complejo porque
no existe una unica solucion de disefio que pueda cumplir esta meta (Persson,
Ahman, Yngling y Gulliksen, 2015). Es un movimiento que trata de igualar las
oportunidades de participacion de las personas en todos aquellos aspectos de la
sociedad disefiados para que sean accesibles para la gente: desde el desarrollo
de entornos, el acceso a la cultura, informacion y servicios (EIDD, 2004).

Disefio Participativo

El Disefio Participativo (en adelante DP) es una metodologia que surge de la
necesidad de un disefio tecnolégico mas eficiente capaz de enganchar a los
usuarios y les permita participar del desarrollo desde una perspectiva mas social y
humanista (Fitton y Horton, 2014). El DP, al igual que el DCU, considera a los
participantes desde etapas tempranas del desarrollo, pero su principal diferencia
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es que esta colaboracion se caracteriza por ser un proceso de aprendizaje mutuo
entre usuarios y disefiadores (Halskov y Hansen, 2015). Este modelo plantea que
los disefiadores aportan con su experticia en el area y los usuarios con su
conocimiento de las necesidades de la poblacion (Benton y Johnson, 2015). Sin
embargo, en este modelo la participacién de las personas no es claro, ya que para
algunos autores su rol es de usuarios e informantes (Read, Fitton y Horton, 2014),
pero para otros va mas a all4 de ser meros informantes (Dearden y Rizvi, 2008).

Disefio inclusivo

El disefio inclusivo (en adelante DI), sigue los principios del DU y del disefio
para todos. Se entiende como el disefio de productos y/o servicios que son
accesibles y usables por tantas personas como razonablemente sea posible, en
una amplia variedad de situaciones y con el mayor alcance posible con el criterio
de no hacer adaptaciones o disefios especializados (British Standards Institute,
2005; Cremers, Neerincx y de Jong, 2013). En su definicion, la frase
‘razonablemente posible” expresa una de las mayores diferencias con otras
metodologias. Ello en tanto sugiere que la inclusion de personas con discapacidad
pueden ser ignoradas si es que implican demasiadas dificultades o costos muy
elevados para el proceso de disefio (Persson, Ahman, Yngling y Gulliksen, 2015).
El DI no so6lo define como su principal objetivo la accesibilidad universal, sino
también la forma de alcanzar dicho objetivo. Para Hassan (2004), el DI es
cualquier marco metodoldgico de disefio mejorado a partir del DCU y del DP para
satisfacer las necesidades de acceso, mas alla del usuario medio, considerando
personas con discapacidad o en contextos desfavorables de desarrollo.

Hacia modelos de disefio participativo mas inclusivos

Los modelos presentados explicitan la importancia de considerar a los nifios
con discapacidad en alguna de las fases del desarrollo de prototipos tecnoldgicos.
Sin embargo, en todos ellos su participacion sélo tiene fines instrumentales para
probar e identificar problemas en alguna etapa del desarrollo tecnoldgico. La
participacion de los nifios con discapacidad en el campo del desarrollo de
tecnologia tiene que superar estos fines para posicionarlos de manera activa como
pares de disefo. Esto tiene importantes retos, siendo el principal pensar en su
nivel de participacion y hasta donde los grupos de I1+D estan dispuestos a trabajar
junto a ellos. Algunos autores han sido sensibles y plantean metodologias de
disefio participativo que buscan conseguir este objetivo (de Salces, Martin, Perea
y Madrid, 2014; Ké&rna, Nuutinen, Pihlainen-Bednarik y Vellonen, 2010). En el
siguiente apartado se revisaran dos de esas propuestas en el terreno de las
metodologias participativas de disefio: el Disefio de Usuario Sensitivo Inclusivo y
la Pesquisa Cooperativa.

Disefio de Usuario Sensitivo Inclusivo

El Disefio de Usuario Sensitivo Inclusivo (en adelante DUSI) es una
metodologia que busca trascender al DCU en tanto no es capaz de responder las
demandas especificas de las personas con discapacidad. Para los autores
adherentes al DUSI el término inclusivo sustituye al universal ya que es casi
imposible lograr un disefio universal para todos, especialmente cuando las
necesidades de un grupo de personas con discapacidad no necesariamente
satisface las necesidades de usabilidad de otro grupo (Newell, Gregor, Morgan,
Pullin y Macaulay, 2011). Por lo tanto el término inclusivo denota un objetivo de
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disefio mas factible y realizable que lo universal, mientras que el concepto
sensitivo reemplaza el de centrado ya que es casi imposible disefiar un producto
verdaderamente accesible para todos los potenciales usuarios (Newell y Gregor,
2000). Incluir el término sensitivo significa un cambio de perspectiva con respecto
al concepto de centrado en tanto los disefiadores trabajan con personas, con
quienes empatizan y dejan de ser sujetos de experimentos de usabilidad (Newell,
Gregor, Morgan, Pullin y Macaulay, 2011).

En este sentido, los adherentes de esta perspectiva buscan trascender el
papel instrumental de las personas con discapacidad para hacerlos parte del
equipo de disefio. Esta es una perspectiva en linea con movimientos del tipo
investigacion-accion-participativa (Dymond et al., 2006), en donde las personas
junto a los investigadores formulan preguntas, toman decisiones claves y
participan de todo el proceso como parte del equipo de investigacion (Krogh y
Lindsay, 1999). EI DUSI explicita la importancia de la opinién y participacion de las
personas con discapacidad, e incluso busca empatizar con ellas para ser sensible
de sus necesidades y desde ahi junto con ellas desarrollar tecnologia capaz de
satisfacer sus verdaderas necesidades (Newell et al., 2011).

Pesquisa Cooperativa

La Pesquisa Cooperativa es una técnica para el desarrollo de tecnologia de
manera conjunta entre nifios y adultos. Este caracter intergeneracional, junto al
papel de los nifios como compaferos de disefio durante el proceso de desarrollo,
son los elementos claves para diferenciar a esta técnica de otras perspectivas de
disefio (Druin, 1999; Guha, Druin y Fails, 2013). Esta es una metodologia de
disefio participativo que parte de los modelos interaccion humano-computador
quienes también consideran a los nifios cuando desarrollan para ellos. Sin
embargo, la pesquisa cooperativa critica que este tipo de metodologias, en tanto
solo trabajan con los nifios como consultores o probadores de prototipos por
breves periodos de tiempo, no logran reconocer las verdaderas contribuciones que
pueden hacer al desarrollo (Druin, 1999).

A través de diversas técnicas, la pesquisa cooperativa logra el objetivo de
disefiar y crear nuevas tecnologias para nifios tanto de desarrollo tipico (Benford
et al., 2000; Xie, 2012), como con discapacidad (Guha, Druin y Fails, 2008;
Hornof, 2008). Entre las técnicas utilizadas se destaca la utilizacion de lapices,
colores y recortes para hacer prototipos de bajo costo, asi como la utilizacion de
mock ups para hacer maquetas, notas adhesivas para hacer criticas de los
prototipos, mesas de discusion y reflexion, asi como juegos de roles para
solucionar los problemas que se encuentren durante el desarrollo (Guha, Druin y
Fails, 2013). Asi también, ha desarrollado otras técnicas tales como la “mezcla de
ideas”, la cual es una técnica que permite unir las ideas de cada uno de los
participantes en una gran idea colaborativa que sirva de base para el desarrollo
(Guha, Druin, Chipman, Fails, Simms y Farber; 2004).

Esta perspectiva no ha sido ajena a las suposiciones. Por ejemplo pensar
qgue solo los nifios mas inteligentes, creativos 0 con mas experiencia tecnolégica
pueden participar, o que las ideas de los nifilos son demasiado fantasticas e
irrealizables, por ejemplo disefiar una aplicacion que permita hacerte invisible.
Ante las cualidades esperadas de los participantes los autores plantean que
ninguna de éstas determinan que un niflo sea o no capaz de colaborar, siendo la
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diversidad étnica, de edades y género de los equipos la principal caracteristica. Si
bien la imaginacion es un ingrediente basico para el desarrollo de tecnologia,
también hay criticas y discusiones dentro del equipo para evaluar la factibilidad del
desarrollo, y si no podemos hacernos invisibles, pensar cual es la otra mejor cosa
que si se puede hacer (Guha, Druin y Fails, 2013). Quiz& uno de los supuestos
mas fuertes es que las estructuras de poder en las relaciones nifios-adultos no
pueden ser superadas. En este sentido, Guha, Druin y Fails (2013), plantean que
si bien esas estructuras existen, el mejor lugar para derribarlas son los espacios
de disefio colaborativo. Obviamente ello no es facil, requiere tiempo y técnicas que
lo posibiliten.

4. Conclusion.

Este trabajo pretende aportar a la discusion del papel de la tecnologia como una
herramienta para la inclusion e igualdad de oportunidades de los nifios con
discapacidad, en el contexto de una sociedad del conocimiento cada vez mas
digital. La tecnologia tiene que ser un facilitador y no una barrera para acceder y
participar de ese conocimiento. Por ello los profesionales relacionados con el
desarrollo de nuevas tecnologias orientadas a nifios con discapacidad, tienen que
velar con el cumplimiento de ciertos requerimientos que garanticen su pleno
derecho al acceso de la informacion. Esos requerimientos van desde el
cumplimiento de criterios de usabilidad, accesibilidad y disfrute de los desarrollos,
lo que en si mismo es una gran tarea, ya que su evaluacion en nifios con
discapacidad requiere de mayores investigaciones (Chandrashekar, Stockman,
Fels y Benedyk, 2006). Sin embargo, existen multiples experiencias exitosas que
han demostrado que es posible hacer adaptaciones a estos procedimientos de
evaluacion (McKeever et al.,, 2015; Ramli y Zaman, 2011), lo que posibilita un
camino hacia el desarrollo de tecnologias para nifios con discapacidad basadas en
evidencia.

Un tema pendiente es que los equipos reporten las evidencias de usabilidad,
accesibilidad y disfrute de sus desarrollos tecnolédgicos. Es necesario generar una
cultura de la rendicion de cuentas, con el fin de garantizar que los desarrollos que
llegan a los nifios, y que en ultimo tiempo tienen un fuerte impacto en el contexto
escolar, incluyan informacién relativa a estas evaluaciones y que los mismos
equipos de desarrollo se preocupen por llevar a cabo rigurosos procesos de
adaptacion a las caracteristicas del desarrollo de algunas poblaciones con
discapacidad si es que estos corresponden (Orkwis y Mclane, 1998; Rose y
Meyer, 2002). En definitiva, ello conducird a mejorar los procesos de desarrollo y
considerar de mayor manera a los usuarios finales del desarrollo a través de
buenas practicas generalizadas.

Si bien los equipos de desarrollo de tecnologia consideran la participacion de
nifos con discapacidad en alguna de las fases del desarrollo, en muchas de las
ocasiones su participacion se queda a nivel de usuarios de prueba o de
informantes (Druin, 1999). Por lo tanto existe una brecha entre los equipos de
disefio y las metodologias participativas. Este es un punto controversial, ya que si
bien la mayoria de las metodologias de disefio explicitan la necesidad de
considerar a los usuarios con discapacidad y sus caracteristicas como guias para
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el desarrollo de la tecnologia, no estan de acuerdo con considerar a las personas
con discapacidad como miembros del equipo de desarrollo. Entre las razones que
esgrimen estan la dificultad para conseguir su consentimiento informado de
participacion, ya que en algunas ocasiones sus limitaciones comunicativas
impiden que tengan la competencia legal para firmarlo, en otras ocasiones los
usuarios no pueden acceder al producto final, 0 nunca seran representativos de la
poblacion a la que pertenecen, por lo que su apoyo es solo desde su singularidad
(Newell et al., 2011). Otros incluso plantean que la participacion de personas con
discapacidad en los equipos de desarrollo estd bien para investigaciones
sociologicas, pero si lo que esta en juego es el disefio de tecnologia en el centro
tienen que estar las necesidades y deseos de las personas, pero no ellas como
investigadores (Newell y Gregor, 2000). Sin embargo, para otras perspectivas de
disefio participativo no solo es necesario incluir a nifios con discapacidad en los
equipos, sino que es vital para el curso del desarrollo tecnoldgico. Perspectivas
tales como el DUSI y la pesquisa cooperativa son modelos que han encontrado en
la participacion de personas con discapacidad para el desarrollo de tecnologia.

El tema es una doble exclusién, de por si que poco se abren a las personas
con discapacidad y menos si es que son nifios con discapacidad. Ello lleva a
replantearse aquellas cuestiones adultocentristas en donde es el adulto el
poseedor del conocimiento, y de un modo paternalista desarrolla para los otros
que ademas tienen dificultades. Por ello una perspectiva como la pesquisa
cooperativa cobra relevancia en tanto trata de alejarse de esas perspectivas
buscando en el trabajo intergeneracional entre nifios y adultos la clave para
nuevos desarrollos tecnolégicos (Guha, Druin y Fails, 2013).

Una perspectiva de este tipo tiene retos asociados. Entre ellos se pueden
destacar el nivel de exigencia de los nifios en estos contextos de investigacion y el
papel de los investigadores quienes tienen que evitar el paternalismo y equilibrarlo
con la autonomia de los participantes, ello para garantizar que estén
apropiadamente involucradas en los contextos de investigacién (Tee y Lathlean,
2004). Asi también es necesario que los equipos de desarrollo sean
multidisciplinarios y puedan disefar colaborativamente nifios, disefiadores,
ingenieros, artistas, educadores y psicologos. Por lo tanto, es relevante contar con
un lenguaje comudn que facilite las comunicaciones inter-generacionales e
interprofesionales (Newell y Gregor, 2000). Druin (2002), plantea en el contexto de
todo tipo de metodologias participativas existen temas éticos que es necesario
considerar como por ejemplo ¢como construir y mantener la confianza en las
relaciones entre los nifios y los adultos?, ¢Quién evalia y como identifica las
competencias basicas de una persona para poder participar?, ¢Como tomar
decisiones con respecto a la continuidad de la participacion de algiin miembro del
equipo en un estudio?, o ¢(Qué sera de los participantes luego del estudio:
continuaran?, ¢ Como se le retribuira su participacion?

En sintesis, lograr que los nifios con discapacidad accedan a la informacién
en formatos digitales y tecnoldgicos es una tarea que involucra un trabajo
interdisciplinario que incluya a los mismos nifios en los equipos de desarrollo. Para
lograrlo no basta que los desarrollos cumplan estandares de calidad, ni tampoco
gue hayan sido probados con los nifios, o que ellos sugieran el desarrollo que
quieren. El tema es mas profundo e implica que los equipos de desarrollo logren

137



Revista nacional e internacional de Educacion Inclusiva
ISSN: 1889-4208.; e-ISSN 1989-4643. Volumen 9, NUumero 3, Noviembre 2016

trabajar junto a los nifios. De este modo es como puede ser posible la verdadera
inclusion y acceso de los nifios con discapacidad a la informacion a través de la
tecnologia: siendo disefiadores de su propia tecnologia. Solo asi la tecnologia
sera una herramienta que medie el acceso y no una barrera insalvable entre las
personas y la informacion.
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