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Resumen

Prototipos y Toolkits:
Herramientas de la investigacion en disefio para facilitar la participacion de nifios y

nifas con discapacidades cognitivas.

Esta investigacion explora, a través de un estudio de caso, cdmo el disefio participativo
puede ser de valor en la participacion social, teniendo en cuenta el uso de herramientas
del disefio usadas para develar conocimiento sobre los significados creados en la
interaccion entre usuarios y artefactos, como una contribucion de valor a la investigacion
en disefo. Este estudio cualitativo explora el papel del prototipado y de los kits de
herramientas para facilitar la participacién de nifios y nifias con discapacidades cognitivas
en la construccion de futuros preferibles. Se espera con esto ofrecer oportunidades para
participar de manera mas significativa en la sociedad mas que como receptores pasivos
de las decisiones e intervenciones de los adultos. Este estudio resalta la importancia del

diseno en la inclusién social.

Palabras clave: Infancia con discapacidad, Diseio Participativo, Prototipos,
Toolkits.
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Abstract

Prototypes and toolkits: design research tools to enhance social participation of

children with Intellectual disabilities.

This research explores, through a case study, how participatory design can be of value in
social participation, considering the use of participatory tools and methodologies to reveal
knowledge about the meanings that are created in the interaction user—artifacts as a
valuable contribution to design research. The aim of the study was to better gain
understanding of children with intellectual disabilities and their contexts and to provide
conditions to enable their participation. This qualitative study explores the role of prototypes
and toolkits to facilitate participation in the creation of better future imaginaries and
empower children with intellectual disabilities to participate in a more meaningful way as
active participants in society rather than as the passive recipients of adult decisions and

interventions. This research highlights the importance of design in social inclusion.

Keywords: Children with disabilities; Participatory Design; Prototypes; Toolkits
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Introduccion

La discapacidad cognitiva en nifos y nifias mas alla de considerarse como una deficiencia
es una problematica social que requiere ser contemplada desde varias disciplinas. En la
educacion tradicional y en el modelo hegeménico, los nifios y nifias con discapacidades
cognitivas se encuentran en una interseccion que los aleja de tener una participacion activa
en la sociedad, por un lado, por su edad los nifios y nifias no son tenidos en cuenta como
ciudadanos activos (desde la perspectiva de la democracia, que en la teoria liberal se ha
llamado democracia cientifica), pese a lo estipulado en la ley de capacidad legal, ley 1996
del 2019, en Colombia, aun no ha tenido efecto en la toma de decisiones de nifios y nifias,
por un lado, no tienen derecho al voto ni a tomar decisiones que afectan sus vidas, ya que
los adultos tienden a ser quienes toman estas decisiones y a tener una tutela sobre los
nifos hasta que tienen la mayoria de edad y, por otro lado, por su discapacidad enfrentan
barreras sociales impuestas por quienes cuestionan su autonomia y sus capacidades,
estas barreras pueden ser también fisicas, en cuanto a la accesibilidad y a la usabilidad
del entorno construido, un asunto que estd muy relacionado con el disefio y los
disefiadores. Para reconocer el papel de los nifios y nifilas como actores sociales es
necesario darle un giro a este modelo y a las agendas establecidas por adultos, tomar la
perspectiva infantil y tomar su participacion en serio e invitarlos al dialogo, involucrandolos
en la construccion del futuro. El disefio participativo busca empoderar a comunidades
vulneradas, brindandoles oportunidades para participar y ser tenidas en cuenta en la toma
de decisiones que las involucran. Un aporte valioso que ha hecho el disefio a la
investigacidn son las herramientas y metodologias participativas que permiten develar
conocimiento acerca del usuario a partir de los significados que se crean en la interaccién
mediada por artefactos. Este estudio hace una exploracion sobre el papel de los nifios y
nifas como actores sociales y sobre las herramientas de la investigacion en disefio con
enfoque participativo que los involucran como participantes, haciendo énfasis en el papel
de los toolkits y prototipos para facilitar las dinamicas sociales y empoderar a comunidades,
en este caso nifias y nifios con discapacidades cognitivas. Esta investigacion es un estudio
de caso en el contexto de una institucién que le apuesta a la educacién inclusiva en

Floridablanca, Colombia, llamada “Colegio Aldebaran”.
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1. Justificacion:

Para entrar en el contexto de esta investigacién y entender como ésta es pertinente para
los estudios de Investigacion en disefio, comencemos por la justificacion. Este capitulo
esta dividido en dos grandes temas: ¢por qué invitar a los nifios y nifias con
discapacidades cognitivas a participar? y ¢ Por qué invitar a participar desde el disefio?,
asi, por un lado, se da una explicacién mas detallada de cuales son las motivaciones que
despertaron el interés en el estudio en cuanto a la participacion de la infancia con
discapacidad, y por otro lado se argumenta como se articula el disefio con la investigacion
social y como se vuelve relevante el estudio de los artefactos disefados y su impacto en
como las personas interactuan con ellos. Finalmente se enuncian los antecedentes que
preceden este estudio y los objetivos, tanto el general como el especifico de los que parte

esta investigacion.

1.1 ¢Por qué invitar a los ninos y ninas con
discapacidades cognitivas a participar?

En esta primera parte se aborda el interés del cual surge el estudio, se hace una
aproximacion al estado actual de la situacién y se expone por qué es relevante el papel del
disefio en la investigacion social, en especial cuando se involucran artefactos que en su
interaccion con las personas pueden generar cambios en sus comportamientos y motivar
0 entorpecer la participacion. Este capitulo es un recorrido por temas claves de esta
investigacion, que son la participacion social, el contexto educativo en la inclusién y la
justicia social hasta llegar a un tema relevante para la participacion infantil que son las

ciudadanias infantiles.
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1.1.1 La participacién social y la infancia con discapacidad

Segun Roger Hart (1993), “una nacién es democratica en la medida en que sus ciudadanos
participan, especialmente a nivel comunitario”, el autor propone que la participacién debe
adquirirse gradualmente con la practica, y que no se puede esperar que las personas
asuman el poder de decision espontaneamente a los 18 o 21 afios, sin tener una
comprension de la participacion democratica y la confianza y capacidad para participar.
Segun este autor, en el caso de los nifios y nifias, la participacidon comienza desde su
nacimiento, cuando exploran negociaciones tempranas de como pueden influir en los
acontecimientos de sus vidas por medio del llanto o del movimiento. Esta participaciéon
temprana depende del contexto familiar, sin embargo para la participacion en la vida
publica, el autor propone un esquema en el que define la participacion como “los procesos
de compartir las decisiones que afectan la vida propia y la vida de la comunidad en la cual
se vive’(Hart, 1993). En la imagen 1 se puede observar este esquema de la Escalera de
la participacion, en la cual reflexiona sobre el disefio de la participacion de los nifios. La
escalera ilustra ocho niveles de participacion, en los que destacan los modelos de no
participacion, entre el peldano 1y 3 y los modelos de participacion genuina entre el escalén
4 y 8. Estos niveles de participacion varian de acuerdo a diferentes factores como la edad
del nifio o su nivel de desarrollo, asi que no es necesario que estén siempre en el peldaio
mas alto, es importante que los nifios tengan la opciéon de desempefnarse en diferentes
roles en diferentes grados de participacion o de responsabilidad a su maximo nivel de
habilidad.
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Amsteln (1969); los categorias son nuevas). . © B

1 Imagen 2. La escalera de la Participaciéon. Tomado de Hart (1993)

El principio detras de la participacion es la motivacion. La participacion aumenta la
motivacion, la cual aumenta la capacidad, la cual a su vez aumenta la motivacion por
nuevos proyectos. Sin embargo, no puede discutirse la participacién de los jovenes sin
tener en cuenta las relaciones de poder y la lucha por la igualdad de derechos. Es
importante que todos los jovenes tengan la oportunidad de aprender a participar en

programas que afectan su vida directamente. Esto especialmente en el caso de los nifos
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marginados, porque por medio de la participacion con otros, estos nifios aprenden que
luchar contra la discriminacién, la represion y luchar por la igualdad de derechos de

manera solidaria con otros, es un derecho democratico fundamental (Hart, 1993).

Uno de los motivos por los cuales se decidio abordar esta investigacion, es el interés en
explorar el papel que tiene el disefio en la innovacion social, en este caso, para hacer un
cambio en el modelo hegemédnico de como se concibe la nifiez, qué papel se les da a los
nifos y nifas en la sociedad y como se puede tener en cuenta a la nifiez para tomar
decisiones que tienen que ver con su entorno y su futuro, en especial cuando tienen alguna

discapacidad.

Segun Bohorquez et al. (2004), Toda persona se constituye en sujeto social en cuanto a
su relacion permanente con el mundo, este rol social puede ser activo o no dependiendo
de las oportunidades que tenga para participar. En el caso de las personas con
discapacidad cognitiva, es comun que no se tenga en cuenta su participacion social en
diferentes contextos debido a estereotipos de vulnerabilidad o deficiencia que hacen que
tengan que enfrentar barreras o que no sean incluidos socialmente, argumentando querer
brindarles ayuda o proteccion (Correa Montoya & Castro Martinez, 2016). Adicionalmente,
el contexto impone barreras en la participacion cuando restringe la comunicacién de las
personas que requieren codigos de comunicacion diversa y cuando no se tienen en cuenta
adecuaciones de comunicacion aumentativa y alternativa que puedan ampliar la

participacién a una mayor diversidad de personas.

Por otro lado, esta la imagen de la infancia y como nuestra construccion social limita su
participacién. Los nifios y nifias dentro de la sociedad tienen una imagen construida
principalmente por adultos, en algunos casos, relacionada con su vulnerabilidad, asociada
a la irracionalidad, impulsividad y caracter pre-politico (Phillips, 2011). Para reconocer el
papel de la infancia como actores sociales es necesario darle un giro a estas imagenes y
a las agendas establecidas por adultos y reconocer al nifilo como es y no en lo que se va
a convertir (Prout & James en Green, 2014), es decir, entender el papel que tiene la infancia
en el cambio social comenzando ahora y no esperar a que sean adultos para tomarlos en

serio.
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En el caso de la infancia con discapacidad, existe una interseccionalidad, ya que enfrentan
barreras que dificultan su participacion por ser nifios y por ser personas con discapacidad.
En cuanto a la discapacidad, en el contexto colombiano existe la ley 1996 de 2019, que
ademas de tener falencias, solo reconoce a la poblacion mayor de edad y deja adn sin
reconocer el papel de la infancia con discapacidades. Igualmente, se desconoce la plena
capacidad juridica de las personas con discapacidad mental e intelectual, esto quiere decir
que el sistema normativo vigente permite medidas sustitutivas de la capacidad bajo
pretextos de proteccidon de su bienestar, Lo cual obstaculiza la libre y genuina toma de
decisiones y refuerza estereotipos excluyentes a nivel normativo y cultural (Correa
Montoya & Castro Martinez, 2016). El Informe de la fundacion Saldarriaga con respecto a
la Convencion de Naciones Unidas sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad,
identifica la necesidad de crear estrategias en Colombia que garanticen el derecho de las
personas con discapacidad cognitiva a vivir de forma independiente y ser incluidas en la
comunidad (Correa Montoya & Castro Martinez, 2016). Es por esto, que brindar
oportunidades para la participacion a las personas con discapacidad cognitiva, en especial
la poblacién infantil resulta un tema de gran pertinencia social, en el cual el disefio puede
aportar con la exploracion de herramientas que permitan generar dialogos para reconocer

a los nifios y nifias con discapacidad cognitiva como participantes activos de la sociedad.

1.1.2 ¢ Qué pasa en el contexto educativo?

La educacion es un asunto social que marca grandes retos, uno de ellos es como cambiar
las dinamicas de poder que durante anos se han visto en el modelo tradicional centrado
en el adulto, es decir, en docentes y otros profesionales, dejando de lado la participacion
activa de los niflos y nifias y su agencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en
especial si estos nifios hacen parte de alguna poblacién vulnerable, como los nifios y nifias
con discapacidad cognitiva.

En el contexto educativo, la participacién es un tema al que se debe dar gran importancia
ya que la educacién es una puerta de entrada a la inclusion social y a la vinculacion laboral.
Pese a lo planteado en la Constitucién politica, en Colombia aun hay poblaciones
vulneradas que, por su raza, condicion econdmica, condicion fisica u otras razones aun no
tienen un acceso adecuado a la educacién, éste es el caso de los nifios y nifias en

condicién de discapacidad.
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Desde el afio 2018, el Gobierno Colombiano desde el Ministerio de Educacién ha venido
implementando el decreto 1421 del 29 de agosto de 2017, sobre la educacion inclusiva,
este decreto tiene un plan de accion hasta el afio 2022 y tiene como objetivo “reglamentar
la prestacién del servicio educativo para la poblacién con discapacidad en el marco de la
educacion inclusiva, en los aspectos de acceso, permanencia y calidad, para que los
estudiantes puedan transitar por la educacion desde preescolar hasta educacion superior”
(Decreto 1421,2017). El gobierno con esto se compromete a eliminar gradualmente las
barreras existentes para que los estudiantes puedan ingresar a la educacién en condicion
de equidad con los demas estudiantes. Sin embargo, no es solo un asunto de acceso, mas
alla de estar incluidos fisicamente, se requiere que puedan participar, pertenecer, ser
reconocidos y promovidos en condiciones de igualdad (Correa Montoya & Castro Martinez,
2016). Estos estudiantes, mas que oportunidades para acceder, necesitan tener un
reconocimiento social y saber que sus voces seran escuchadas y tomadas en cuenta. Por
esto es de gran importancia desarrollar experiencias que los vinculen a procesos

participativos en el contexto escolar.

El escaso reconocimiento de la autonomia de las personas con discapacidad hace que
para ellos sea dificil forjar un proyecto de vida independiente y se hace evidente en el bajo
acceso de las personas con discapacidad al sistema educativo y laboral en igualdad de
condiciones con sus pares sin discapacidad, lo que limita sus posibilidades de poder tener
una vida auténoma, de producir su sustento econémico y de no depender de terceros para
tener una vida digna. Las barreras de acceso a oportunidades de rehabilitacion integral,
de educacion inclusiva o de generacion de ingresos, perpetuan el ciclo de pobreza en el
que viven las personas con discapacidad en el pais y limitan la posibilidad de lograr su
inclusion social y econdmica (Correa et al, 2016). Esto hace que asi se generen soluciones
para incluir a las personas con discapacidad en algunos aspectos de la sociedad, las pocas
oportunidades de participacién sigan ocasionando que otros tomen decisiones por ellos,
como sucede en el sistema educativo colombiano, centrado en los adultos, un sistema que

silencia a los nifios y nifas, especialmente aquellos que tienen algun tipo de discapacidad.

Es pertinente abordar las problematicas sociales desde el disefio, teniendo en cuenta el
valor socio-material de los ambientes construidos; El disefio ha tenido una evoluciéon

constante con base en las transformaciones sociales, la innovacion social es de gran
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trascendencia en la actualidad y el interés en abordar retos sociales complejos ha hecho
que los disefiadores deban buscar nuevas herramientas para trabajar con entidades
abstractas como lo son las comunidades y los servicios, y no solamente con objetos. Para
entender las practicas sociales de la actualidad, en especial frente a la justicia social y
como se construye, el disefio debe trabajar entre el mundo de lo implicito y el mundo de lo
concreto. Por esto es de gran importancia el disefio cercano a la comunidad especialmente

en estos contextos educativos.

1.1.3 Justicia social y participacion

En este estudio, al trabajar con una comunidad vulnerada, como lo es la infancia con
discapacidades, es pertinente hablar de justicia social, es por esto que en este apartado
se abarcan dos perspectivas tedricas contemporaneas, la tradicion de la justicia como
distribucion y de la justicia como reconocimiento. Segun el planteamiento de Francois
Dubet (citado en Sarmiento-Pelayo & Fernandez-Moreno, 2020), la primera responde a la
igualdad de posiciones y la segunda a la igualdad de oportunidades, como vias en las que
se constituye la justicia social. En esta investigacion se abarca la justicia social desde la
perspectiva de reconocimiento, ya que se reconoce la dignidad humana de los nifios en

cuanto a sus perspectivas como ciudadanos, sin tener en cuenta su diagndstico.

En la perspectiva de justicia distributiva que plantea John Rawls, (citado en Sarmiento-
Pelayo & Fernandez-Moreno, 2020), se piensa en evaluar los aspectos distributivos de la
estructura basica de la sociedad, para determinar una distribucién apropiada de asignacion
de derechos y deberes, asi como en beneficios derivados de la cooperacion social, que
corresponda a cada ciudadano, teniendo en cuenta que se requiere una distribucidon
desigual para favorecer a los menos aventajados. En este sentido, a cada ciudadano se le
asigna lo que corresponde de acuerdo al acuerdo social, que en este caso contempla una
asignacion adicional a quienes estan en desventaja. En su Teoria de la justicia, Rawls
(2006) sostiene que la realizacion plena de los seres humanos resulta de su integracion
en la comunidad y que esta integracion es la base para asegurar la participacion de las
personas en actividades (Sarmiento-Pelayo & Fernandez-Moreno, 2020). A esta teoria,

Martha Nussbaum aporta con el enfoque de capacidades (Nussbaum, 2007). Asi,
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establece una teoria minima de la justicia social, en cuanto establece una lista de

capacidades que constituyen los derechos humanos basicos.

En la perspectiva de reconocimiento de Honneth (citado en Murillo & Hernandez, 2011)
hay tres esferas de reconocimiento, que son obtenidas cuando la persona desea alcanzar
su identidad: amor, trato igualitario ante la ley y estima social. El autor, asigha a cada una
de las tres esferas de reconocimiento “un principio que determina el contenido de las
obligaciones reciprocas”. En este sentido, al principio fundamental de la igualdad juridica
debera asociarse de manera complementaria el principio del amor (o de la justicia de
necesidades), al igual que el principio de la justicia de desempefio (o divisién justa del
trabajo” (Honneth citado en Sarmiento-Pelayo & Fernandez-Moreno, 2020). La idea con
esto, es que las personas logren la autoconfianza, el autorrespeto y la autoestima que
requieren para formar su identidad personal, por lo cual la sociedad deberia velar por
garantizar las condiciones de reconocimiento mutuo para que se potencie cada una de las

esferas de reconocimiento.

Axel Honneth plantea que “el reconocimiento de la dignidad humana constituye un principio
central de la justicia social” (Sarmiento-Pelayo & Fernandez-Moreno, 2020). En este
sentido, existe una relacion estrecha entre el reconocimiento y la participacion, asi, cuando
las personas no son reconocidas, no son respetadas y esto genera desprecio social. El
desprecio social que enfrentan las personas con discapacidad es considerado en la teoria
del reconocimiento como una fuerza moral que impulsa las luchas por el reconocimiento y
la reivindicacion moral y tendra como objetivo enfrentar injusticias entendidas como
culturales, las cuales presumen estar arraigadas en las pautas sociales de representacion,
interpretacién y comunicacion (Fernandez Moreno, 2017). Los nifios y nifias con
discapacidad cognitiva, deben enfrentar en su vida cotidiana las consecuencias de
estereotipos y representaciones sociales que los estigmatizan y los aislan. Estas barreras
son impuestas por la sociedad y asi mismo pueden ser derribadas si se reconoce la
dignidad humana y se vela por una reivindicacion y una lucha por el reconocimiento de la
nifiez con discapacidad, por lo tanto, este estudio busca, desde el disefio, fomentar la
participaciéon de los niflos como ciudadanos y construir imagenes de futuros preferibles a

partir de esta participacion.
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Para Honneth la participacion democratica es clave en la sociedad, segun él, los
ciudadanos sin ésta se encuentran directa y estructuralmente excluidos de determinados
derechos otorgados por la propia sociedad. Por lo tanto, propone desde la teoria critica,
una lucha por el reconocimiento, “donde parte primero del respeto y el reconocimiento re-
ciproco, para luego buscar resolver situaciones culturales problematicas que han surgido
del desprecio social por alguna condicién de desventaja entre los participantes de la

sociedad” (Sarmiento-Pelayo & Fernandez-Moreno, 2020).

A propdsito del reconocimiento, y de la lucha por este mismo, Fernandez Moreno (2017)
trabaja la teoria del reconocimiento de Axel Honneth, poniendo en tension las tres esferas
de reconocimiento; amor, ley y logro, con las dimensiones del desprecio; Maltrato y
violacién, desposesion de derechos e indignidad e Injuria. Explica como a partir de la
vulneracién de derechos y el no reconocimiento, se desencadenan experiencias morales
expresadas en la sensacion de menosprecio. En la tension que se da entre el
reconocimiento y el no reconocimiento esta la lucha por el reconocimiento. A partir de
estudios realizados con jévenes con discapacidades, la autora aporta dentro de esta
tensién el enunciado autorreconocimiento, en el cual “la aceptacién de las limitaciones
derivadas de sus discapacidades implica un conocimiento de sus necesidades, asi como
también apropiacion de sus capacidades y potencialidades para confiar en su propio valor,
primero en la cotidianidad de su hogar y luego irradiando su accion a su entorno mas
amplio de interaccion, y asi enfrentarse al mundo” (citado en Fernandez Moreno, 2017).
Igualmente, esta autora identifica las respuestas de los y las jovenes con discapacidad
frente al desprecio, que se traducen en proteccion, como lo es aislarse, autoexcluirse o
solicitar ayuda, o respuestas de resistencia, como lo son ignorar a los otros, no responder
de ninguna forma o defenderse de las agresiones con otra agresion, y finalmente
respuestas de reclamacion de derechos, en donde se exige verbalmente o por escrito el
cumplimiento de las normas o derechos en general. Finalmente, un tercer aporte a la teoria
de reconocimiento de Honnet que propone Fernandez, que sigue en discusion, son las
reivindicaciones, que se dan por parte de los jévenes en tres niveles; individualizacion, en
tanto la persona se reconoce y acepta como diferente; de autorrealizacién, que le permite
desafiar el desprecio social y uno de inclusién que le ensefia al otro a vivir con mis

diferencias (Fernandez Moreno, 2017).
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Estos aportes son muy valiosos a la hora de trabajar con nifias y nifias con discapacidades
cognitivas ya que, al abordar el estudio desde esta perspectiva, se invita a los participantes,
por medio de sus deseos, sus metas y la socializacién de estos, a una experiencia de
reconocimiento mutuo, en la cual se adquiere progresivamente auto confianza, auto
respeto y auto estima. Por esto es clave propiciar la participacion democratica de nifios y
nifias con discapacidad cognitiva y darles agencia en la creacion de sus experiencias de
aprendizaje, entendiendo su rol activo y aportando a la construccién de su identidad.

Por otro lado, siendo la asistencia un tema relevante en esta investigacion, Honneth habla
también de ella, y le define como ciertas relaciones de reconocimiento que deben poder
ser garantizadas en un concepto de justicia, para que las personas alcancen un maximo
de autonomia individual en la forma de “mutualidad vinculante” (Honneth citado en
Sarmiento-Pelayo & Fernandez-Moreno, 2020). Del mismo modo, el autor formula un
concepto en el que la formacion de identidad para participar en el ambito publico ayuda a
desarrollar el potencial de su personalidad. Es por esto que, en este estudio, se busca
desencadenar conversaciones alrededor de situaciones cotidianas y hablar del contexto

de los participantes para conocer sus posturas como ciudadanos activos.

Abarcando el tema de la justicia, es pertinente cuestionarse como el disefio se ve
involucrado?, se ha hablado de disefio universal, de disefio para la inclusién, pero jcémo
el disefio puede ser justo?

Teniendo en cuenta que el entorno en el que vivimos en un ambiente construido, y que el
disefio como disciplina trabaja en esta construccion, el disefio puede limitar o fomentar la
participaciéon de las comunidades, un disefio puede ser incluyente o puede ser excluyente
de acuerdo a sus propiedades y puede resultar en soluciones o en generar mas conflicto.
Es por esto que los disefiadores y demas involucrados deben tener en cuenta conceptos
de justicia social para asi generar mas oportunidades de acceso y participacién a diferentes
comunidades. Sarmiento-Pelayo y Fernandez-Moreno (2020), invitan a pensar los
procesos y practicas del diseiio como instrumentos para la justicia social. Las autoras
establecen relaciones entre el disefio y las perspectivas de justicia social, en las cuales se
evidencia la relacion entre la cultura material y las estructuras de poder en donde se puede
generar discriminacion, opresion o exclusion dependiendo del enfoque que tenga el disefio

para modificar el ambiente construido. Las autoras identifican aproximaciones
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contemporaneas del disefio que incorporan conceptos de ciudadania, justicia y parti-
cipacion e identifican a los usuarios como participes del proceso de disefo y reflejan el

disefio como un proceso social (citado en Sarmiento-Pelayo y Fernandez-Moreno, 2020).

Una de las perspectivas que integra el disefio en la justicia social es el disefio justo, en
esta perspectiva, Bianchin y Heylighen (2017) plantean la relacién relevante entre la
practica del disefio y los temas politicos del contexto social, donde las demandas de disefio
se trasladan del objeto al proceso de disefio, convirtiéndose en demandas de equidad. Por
lo tanto, se debe hallar una manera de equilibrar universalidad con igualdad y considerar
la distribucion de la usabilidad dependiendo del contexto social, es decir, considerar lo que
para un grupo es beneficioso para otro puede no serlo y buscar la manera en la que el
disefo pueda otorgar justicia. Asi mismo, vale la pena comprender cédmo la participacién
de la nifiez y la comunidad relacionada con la educacién inclusiva puede crear nuevas

dinamicas de innovacion en la creacion de experiencias de participacion.

En el contexto de las personas con discapacidades, el estudio de Sarmiento-Pelayo( 2015),
reconoce en las personas con discapacidad un disefio iniciado por el usuario, en la medida
en que transforman su entorno para mejorar sus condiciones de vida. En estos procesos
que incluyen la experiencia de personas con discapacidad en procesos de diseno, se
entiende la habilidad innata de la humanidad para disefar y los mecanismos disefiados
para recoger informacién que solo se logran por medio de la experiencia (Sarmiento-
pelayo, 2015).

Segun lo que plantea Manzini (2015), la diversidad cultural debe ser parte integral de
cualquier aspecto de una sociedad resiliente y el disefio puede contribuir al desarrollo
social, asi mismo, como lo afirma Vélez, (Vélez-Latorre & Manjarrés-Carrizalez, 2020) la
inclusion educativa es inclusién social, comunitaria y cultural, es decir, que el proceso de
inclusiéon no se limita al ambito escolar, sino que tiene que acercarse también a la
comunidad, trabajar con ella y tener en cuenta sus valores y cultura. El trabajo que debe
realizar el disefo en la innovacién social es integral y debe abarcar las diferentes esferas
de la comunidad, es por esto que se tiene tanto interés en el papel de los nifios y nifas

como actores sociales, como ciudadanos activos y agentes de cambio.
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Reconfigurar la imagen y el rol que tienen los nifios y nifas con discapacidad cognitiva es
de gran importancia para obtener una participacién genuina. Bolin (2018) Propone una
vision de los nifios que se aleja de la imagen de vulnerabilidad y necesidad de proteccion,
reconociéndolos como actores sociales. En su estudio basado en la participacion de nifios
y nifas en los servicios de cuidado en el trabajo social, reconoce el interés que ha mostrado
la investigacion en trabajo social en la agencia de los nifios, documentando e identificando
la manera en la que los nifios toman decisiones que impactan en sus vidas, sin embargo,
encuentra un vacio en la poca atencién que las organizaciones prestan al cobmo brindar
oportunidades para la participacion infantil en los servicios de trabajo social. Bolin (2018)
afirma que “la manera en la que los trabajadores traten a sus clientes, como objetos o
sujetos, determina el grado en el cual tendran voz en lo que se hace con ellos”, con esto
se refiere a que, asi como se conciba la participacion de los nifios y nifias y su rol en el

estudio, definira el caracter y la intencién de la investigacion.

1.1.4 Ciudadanias Infantiles: los nios y ninas como seres
politicos

La participacion de la nifiez en el didlogo social es de gran importancia, ya que sirve para
cultivar el sentido de pertenencia como ciudadanos a una comunidad y para visualizar el
mundo en el que quisieran vivir (Fisher, 2014). Los nifios y nifias pueden ser participantes
activos en la proyeccion de futuros preferibles, consensos de bienestar que se explicaran
mas adelante, si se les ofrecen mas espacios de participacion. Se hace entonces necesario
tomar el rol de los nifios en serio, escuchando y respondiendo a sus ideas, para ofrecerles
mas oportunidades de participacion como ciudadanos activos en la esfera publica (Phillips,
2011).

Por otro lado, Fisher (2014) hace referencia al concepto de ciudadanias infantiles en las
que se busca pensar la ciudadania desde una perspectiva infantil, caracterizando las
experiencias en tres categorias que son: ciudadania y responsabilidad personal; actores
ciudadanos ambivalentes; y ciudadanos como accion colectiva, para entender como los
nifios aprenden en sus vidas cotidianas y en sus experiencias como ciudadanos con sus

familias, escuelas y comunidades. En este mismo sentido, Phillips (2011) reconoce el
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caracter de los nifios y nifias como actores sociales, definiendo la ciudadania infantil activa
como la manera de expresar opiniones, tomar decisiones y llevar a cabo acciones sociales.
En su estudio, explora las posibilidades que se pueden provocar para ejercer la ciudadania
activa con nifos y nifias por medio de narraciones sobre la justicia social. En el
reconocimiento de los nifios y nifias como seres politicos describe un espacio de
coexistencia entre nifios y adultos, en el cual la accién y el discurso por medio del relato
de una historia de vida hace que el nifio tenga influencia en el mundo publico y sea su
aporte como ciudadano. Por lo tanto, vale la pena comprender como la participacion de los

nifos puede generar cambios en su construccion de futuros preferibles.

Finalmente, para entender la participacidon activa en la ciudadania infantil, vale la pena
hablar de la voz de los nifios, Lundy (2007) establece un modelo que soporta la
participacién activa de los nifios en 4 instancias: espacio, que se refiere a las oportunidades
que se le dan a los nifios para expresar sus ideas, voz, que quiere decir que a los nifios se
les debe facilitar expresar sus puntos de vista, audiencia, que se refiere a ser escuchados
e influencia, que se refiere al impacto que se ve reflejado a partir de sus ideas. Es asi como
el entendimiento de la ciudadania activa de los nifios y el reconocimiento de su importancia
en el cambio social va mas alla de la accesibilidad, se debe velar por facilitar la
comunicacion, por incitar dialogos y provocar ideas que permitan no solo al adulto sino
también a los nifios reconocer la importancia de su rol activo en la sociedad y en la

construccién de futuros preferibles.

Teniendo en cuenta que invitar a la nifiez a dar su opinion y a participar es un primer paso
para incluirlos en la sociedad, que la construccién de futuros preferibles es un asunto social
que el disefio ha explorado y que las herramientas de investigacién en disefio han sido
usadas con propositos participativos con poblaciones vulneradas, es mi interés en esta
investigacion explorar § Como generar oportunidades de participacion en la construccion
de futuros preferibles con nifios y nifias con discapacidades cognitivas a través de

artefactos disefiados como toolkits y prototipos?

1.2 ¢ Por qué invitar a participar desde el diseno?
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El disefio es una disciplina relativamente nueva en la investigacion y otras areas del
conocimiento han comenzado a encontrar en sus metodologias aspectos interesantes que
permiten obtener informacion de las personas a partir de las interacciones con artefactos.
Este capitulo busca explicar por qué el disefio es relevante en los estudios sociales y como
las herramientas que aporta a la investigacion son de gran ayuda tanto para enmarcar
problemas sociales como para innovar en la solucién de estos hacia la construccion de
futuros preferibles. Asi mismo, justifica la importancia de incluir a las personas en las
etapas tempranas del proceso de disefio y del uso de artefactos para entender la

interaccion entre las personas y la materialidad.

1.2.1 El valor del diseio en la investigacién social

El disefo durante la época desde 1920 hasta 1960 se centrod en la industrializacion, en la
estandarizacion de los productos y por tanto de los comportamientos en la sociedad, este
modelo cambid en 1960 para segmentar y especificar el usuario en nichos, entendiendo
su propia cultura y valores (Koskinen et al., 2012b). En la era postindustrial, el disefo aspira
a crear valor entendiendo las necesidades particulares de las personas y reconociendo el
papel que juega en la construccion de la materialidad en la sociedad, lo que otras
disciplinas como antropologia, filosofia y sociologia han ido incluyendo entre sus estudios
de los artefactos. Sin embargo, la investigacién en disefio tiene un mayor acercamiento a
la interaccion de las personas con su entorno y se ha ido fortaleciendo e innovando en sus
formas de investigar sobre esta relacion, lo cual es su ventaja frente a otras disciplinas.

Con la ampliacién y profundizacion de las actividades del disefio, los métodos, procesos y
herramientas de investigacion también se han expandido, estos deben ser mejorados
constantemente para responder a la complejidad creciente. La investigacién en disefio
requiere un estudio riguroso enfocado en las personas, por lo tanto, las metodologias se
han expandido con métodos de las ciencias sociales (Wolf, 2016). Asi, construir
conocimiento desde el disefio es una manera de conjugar los estudios sociales con los del
disefio. Teniendo en cuenta la influencia socio-material que tiene el entorno construido, a
partir de las interacciones entre las personas y la materialidad se puede obtener
informacion valiosa que puede conducir a hallazgos innovadores, usando maneras propias
del disefio para investigar, que se separan de la investigacién cientifica tradicional, lo que

es conocido como “designerly methods of doing” (Sanders & Stappers, 2014). Estos
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procesos son componentes cruciales del disefio y pueden ser rigurosamente maneras
innovadoras de generar nuevos insights en la naturaleza de las nuevas practicas
cotidianas. Este tipo de investigaciéon es conocida por arrojar hallazgos innovadores sobre
las personas, que con otros métodos como entrevistas o encuestas no se alcanzan a
obtener. Lo interesante de estos métodos es como se puede conectar con los participantes
por medio de la materialidad y como esta materialidad esta presente en el dia a dia, por

esto es crucial hablar de la relacion entre el disefio y la cotidianidad.

1.2.2 El diseiio y la cotidianidad

Para entender la relevancia del disefio en la investigacion, debemos hablar primero de la
relacion de las personas con el entorno. Herbert Simon (1969), en su libro La ciencia de lo
artificial, afirma que vivimos en un mundo hecho por el hombre y que este mundo artificial
a su vez es una construccion cultural. En otras palabras, estamos socializados en un
mundo disenado (Muller, 2020). Esta socializacién convierte nuestra realidad en la realidad
de la vida cotidiana, es decir la porcién de la realidad que experimentamos como “normal”
a la cual no prestamos atencién. A partir de esta realidad, este conocimiento se hace
implicito al ser un conocimiento practico internalizado, segin Schon (1983, en
Christiansson et al., 2018) “las personas saben mas de lo que pueden articular’. En este
sentido, la investigacion en disefo busca hacer este conocimiento explicito al reflexionar y
escribir sobre él. (Miller, 2020). Es en el estudio de este mundo cotidiano en donde esta

la principal fuente de conocimiento del disefio.

El disefo al estar centrado en la cotidianidad busca develar las practicas cotidianas,
discernir sobre la socio-materialidad detras de la utilidad y las habilidades en la ejecucion
de esas practicas, innovar en las maneras en las que estas practicas pudieran tomar lugar
o coordinar con las existentes y facilitar la adopcion de nuevas socio-materialidades para
que puedan ser habituadas en practicas existentes (Tonkinwise, 2016). Las primeras dos
requieren que los disefiadores procedan disruptivamente, los disefadores trabajan con
etno-metodologias, haciendo experimentos para exponer cédmo la normalidad es
construida y activamente sostenida, mientras que la tercera, tiene que ver con traducir las

innovaciones en la cotidianidad, requiere hablar el idioma material de la cotidianidad
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demostrando que puede haber nuevos habitos y habitats que son dados por sentado para

ciertas personas.

El disefio esta enfocado en crear objetos materiales de escala humana para el uso
cotidiano, por lo tanto, su practica esta centrada de una manera especial en el usoy en el
estudio de la cotidianidad. Lo que hace tan significativo al disefio en la investigacién social
es su enfoque en la utilidad del mundo cotidiano y el valor de revelar el cambio en las
practicas cotidianas. Tonkinwise (2016) refuerza este argumento haciendo alusion al giro
practico o “practice turn” de Martin Heidegger quien argumenta que la esencia de los
objetos cotidianos esta en su existencia y sus maneras de ser, “un martillo es para martillar
y de alguna manera, solo es martillo cuando esta martillando”. esto depende también del
contexto en el que se da la actividad, En otras palabras, la naturaleza de una cosa depende
del ecosistema de otras cosas y las actividades en las que esté situada. (Tonkinwise,
2016). La teoria de la practica social llama a estos ecosistemas de cosas y actividades
“practicas”, las cuales propone como el centro de los estudios sociales. Estas practicas
son actividades reguladas con las cuales estan relacionadas también ciertas habilidades o
un know-how, la vida cotidiana involucra practicas para las cuales hay tiempo y un espacio
apropiado, asi como elementos especificos, herramientas y capacidades para usarlos.
Estas practicas estan soportadas por una infraestructura y son desempenadas por las
personas casi sin darse cuenta, por lo que es curioso como se convierten en habitos, que
suceden dentro de los habitats disefados, facilitados por las cosas materiales. Las
practicas cotidianas se convierten en rutinas, lo cual las hace dificiles de discernir. No son
mecanicas, porque siempre hay una sensibilidad para hacerlas bien, pero son repeticiones
y tienen una cotidianidad que hace que se realicen casi inconscientemente. (Tonkinwise,
2016). Como estas practicas suceden en la cotidianidad y se realizan, algunas veces,
inconscientemente, es dificil obtener informacion del participante con sélo la observacion
0 con entrevistas Unicamente, por lo tanto, se debe acudir a la etnografia para llegar a este

conocimiento que las personas tienen casi sin darse cuenta.
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1.2.3 Etnografia y Diseino

Con la investigacion se busca hacer explicito el conocimiento implicito de las personas en
su contexto cotidiano. Como el disefio es una practica y una disciplina de exploracién e
investigacion, el disefio deberia entender su propia generacion de conocimiento como
“reflexién en acciéon” (Schon, 1991), esto requiere métodos como la etnografia que no se
aplican simplemente de una manera dogmatica, sino estan pensados para reflexionar
sobre las propias acciones. La etnografia es una practica recurrente en la investigacion en
disefo, “en cuanto los disefadores dejan la bibliografia para entrar en el campo, son
etnograficamente activos, cada observacién de una situacion cotidiana, que se hace en
una investigacion de disefio, es ya de por si una forma de etnografia” (Muller, 2020).

La investigacion etnografica en disefo, desde el trabajo pionero de Suchman (1989) en el
campo, se deriva del reconocimiento por parte de los disefhadores de que el desarrollo de
tecnologias interactivas depende cada vez mas de la apreciacion de las circunstancias
sociales en las que se desenvuelven y se utilizan los sistemas (Hemmings & Crabtree, s.f.).
El disefio da una mirada a lo social y a la importancia de entender las actividades cotidianas
que se llevan a cabo por las personas en sus interacciones. Con la inmersion es util para
la industria entender cémo los patrones de vida de los usuarios han estado cambiando y
como seran en el futuro. Pasar tiempo con las personas en su vida cotidiana puede ser
revelador para el investigador, para aprender sobre sus comportamientos, practicas y
motivaciones que forman el contexto en el cual la gente usa los artefactos, herramientas
mensajes y servicios que se pretenden crear. Esta aproximacién cambia el enfoque de lo

que la gente dice a lo que la gente hace (Kumar, 2013).

La etnografia en disefio tiene muchas posibilidades para experimentar con métodos, ya
sea con las entrevistas etnograficas, realizadas en el lugar y contexto de la actividad, que
ofrecen un entendimiento de la experiencia desde la perspectiva del usuario, o también
con el uso de video o foto etnografia para involucrar al usuario de una manera visual, o
incluso con el uso de prototipos o artefactos culturales que estan dispuestos con la
intencion de desencadenar un diadlogo por medio de respuestas emocionales, Todas estas
aproximaciones permiten llevar una conversacién mas profunda con las personas, lo cual

no se consigue por medio de una entrevista etnografica tradicional (Kumar, 2013).
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Por otro lado, se ha encontrado gran utilidad en el aporte del disefio a las organizaciones,
enfocado en entender y pensar la experiencia del usuario, este caracter innovador del
disefio es clave para competitividad. La innovacion en disefio usa la ciencia social de la
etnografia para crear nuevos productos y servicios haciendo una inmersion en las vidas
cotidianas de los usuarios para entender los comportamientos y valores que los llevan a
tomar decisiones (Kumar, 2013). Las observaciones etnograficas ponen especial atencion
a los “insights” una revelacién interesante o aprendizaje que emerge de observar el
comportamiento de las personas- que resultan de observarlas directamente en el contexto
donde se desarrolla la actividad. Un insight es una interpretacion de lo observado y “es a

veces el resultado de preguntarse ¢ por qué?” (Kumar, 2013).

Los disefiadores pueden enmarcar ideas en lugar de resolver problemas conocidos y estan
formados para imaginar problemas y oportunidades para ver si algo es 0 no es necesario.
Es este paso imaginativo lo que hace al disefio valorado también en la innovacion en la
industria (Koskinen et al., 2012c) Segun Press (2016) “el disefio se enmarca alrededor de
la nocion de experticia social y conocimiento social, un conocimiento que es abierto,
compartido, creado colaborativamente y cooperativamente, a veces dentro de la
universidad y a veces afuera, este conocimiento es democratico e involucra toda clase de
personas en su creacion y reune sus necesidades, es parte del colectivo”. En cuanto a la
relacion entre la academia y la practica, propone que la clave esta en crear y definir
modelos fluidos y adaptables de practica de investigacion en disefio que funcionen a través
de lo profesional y lo académico, que reconozcan que hay practicas hibridas dentro del
disefio que ayudan a crear conocimiento en diferentes maneras, desde diferentes

contextos. (Press, 2016).

1.2.4 ;COomo se investiga en diseio?

La investigacion en disefio se ha fortalecido en las ultimas décadas como un campo
académico que reune profesionales, publicaciones y programas de estudio tanto de
maestria como de doctorado a nivel mundial alrededor de la generacion de conocimiento

académico en diseno. Los disefiadores han buscado cdmo encontrar relaciones entre la
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practica y la academia haciendo investigacion sobre disefio (Research ON design practice)
para entender la naturaleza y funcionamiento del disefio, por otro lado para entender los
procesos, producir insights e informacion para el disefio y para mejorar los resultados para
el disefio (FOR design) y finalmente para usar la practica de disefio para generar
conocimiento académico a través del disefio (THROUGH design) (Bredies, 2016), incluso
segun Wolf (2016) se puede hablar de la practica del disefio como obtenciéon de
conocimiento (Research AS Design).

Aligual que en otras disciplinas, se busca generar nuevo conocimiento construyendo sobre
el existente, por eso se debe poder comunicar con otros investigadores para hacerlo
accesible a disefiadores, practicantes y usuarios (Wolf, 2016). Sin embargo, al ser el
diseno una disciplina histéricamente relacionada a la practica y a la creacion, suele haber
una tensién entre la produccién de conocimiento académico y el conocimiento profesional,
asi como un reto de como conectar estos dos mundos para beneficio mutuo. Como lo
enuncia Bredies (2016), existe una interfaz insuficiente entre la academia y la practica del
disefio que hace que la primera parezca tener poca relevancia sobre la segunda, dejando
una impresion en los practicantes de disefio, que entre mas rigurosa cientificamente se
desarrolle la investigacion, menos relevante es a la hora de apoyar las decisiones de
disefio, mientras quienes trabajan en la academia ven a la investigacién en disefio como
un campo emergente y buscan diferenciarse de otras disciplinas en contenido,
metodologia y posturas epistemologicas. Si bien el disefio sigue tomando referentes de
otras disciplinas a la hora de investigar, aun sigue en una busqueda constante de qué
modelo puede ser el mas valido, util y apropiado para aplicar en un proyecto de
investigacion basado en la practica y resolver como la practica del disefio puede y debe
ser parte de la investigacién en disefo, entendiendo las diferencias entre el campo
académico y profesional y como puede haber una buena relacién de trabajo entre ambos
(Bredies, 2016).

Tonkinwise (2016) afirma que una respuesta a esta tension entre la academia y la practica
es la investigacion en disefio basada en la practica, este término define una investigacion
que es basada en problemas, es decir que esta situada en un contexto aplicado con
motivacién de ayudar; es intervencionista ya que busca hacer cambios al contexto, es
artefactual porque comprende productos de disefio que demuestran la validez de las
intervenciones en problema-contexto y es orientado a la practica, no solo a comunicar la

investigacion en publicaciones académicas.
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La investigacion para integrar disefio en las practicas sociales se debe hacer en campo.
Para estudiar la capacidad de un disefio para redisefar las practicas cotidianas, ese disefio
debe ser regularmente practicado, este disefio demuestra el conocimiento de lo que es el
caso en lugar de simplemente una proposicion de disefio. La investigacién en disefio
muestra la transformacion de como la gente vive y que pasa como resultado de la
intervencion del disefio. Estas transformaciones deben ser experiencias compartidas en
lugar de traducciones a contextos no cotidianos (ej. Métrica de datos) para no traicionar la
cotidianidad que es esencial para el disefio. Esto puede requerir contrastar la experiencia
de las nuevas practicas habituadas con una version de esas practicas redisefiadas, por
esto, Tonkinwise (2016) considera que esta fase es homeopatica.

Una alternativa propuesta a la investigacion a través del disefno es el disefio constructivo,
que se refiere a la investigacion en disefio en la cual la construccion, sea producto, sistema,
espacio o interfaz toma un papel central y se convierte en el medio clave para construir
conocimiento. Se habla de construccidon, no de constructivismo como se hace en las
ciencias sociales (Koskinen et al., 2012b). Tipicamente, esta “cosa” en el medio es un
prototipo, sin embargo, puede ser un escenario, un boceto o un concepto detallado que
puede ser construido. Este tipo de investigacion esta ligada a la construccién, es decir,
debe haber construcciones de por medio. Excluye la investigaciéon hecha en los campos
del arte, la historia del diseno, estética y filosofia, y también excluye el trabajo hecho en
las ciencias sociales y la gerencia en disefio. Lo que la investigacion constructiva en disefio
aporta es la experiencia de como integrar disefio e investigacion.

En la investigacion constructiva en disefio (Koskinen et al., 2012) la “construccion”, sea
producto, sistema, espacio, u otras construcciones desde el disefio, toma un papel central
y se convierte en un elemento clave y en el medio para construir conocimiento. Para apoyar
este tipo de investigacion, se han desarrollado herramientas y metodologias que centran
su atencion en obtener informaciéon a partir de la interaccién de las personas con los
objetos como lo son las sondas, los toolkits y los prototipos, herramientas de la
colaboracién para desencadenar ideas, pensamientos y cuestionar las practicas
existentes. La aplicacion de este tipo de métodos de diseno resulta en resultados frescos
e influencia el ambiente colaborativo y el compafierismo (Mattelmaki, 2008). La
investigacion accion y los estudios observacionales se relacionan perfecto con el disefo,
la investigacion accion involucra a la gente estudiada y al investigado, el objetivo es

transformar los resultados de la investigacion en cambios practicos, como mejorar cosas,
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circunstancias o comportamientos. Ambas partes son activas y creadoras integrales de

cambio para la mejora o para el descubrimiento de nuevas cosas (Tonkinwise, 2016).

1.2.5 Los artefactos en la investigacion en disefio

Los textos y los artefactos son el medio usado para la investigacion y para comunicar sus
resultados y nuevos conocimientos. Dependiendo del contexto de la investigacion y los
objetivos, la relacion entre texto y artefactos puede ser diferente, la investigacién sobre
diseno suele ser muy textual, la investigacion con el disefio es basada en artefactos y la
investigacion para el disefio, necesita de los dos, dependiendo del sujeto de estudio. La
fortaleza de los investigadores en disefio, a diferencia de otros cientificos, es su habilidad
para visualizar y para trabajar con las interacciones entre las personas y los objetos. Los
mensajes que contienen textos e imagenes comunican de una manera mas significativa y
desencadenan mas interpretaciones. La comunicacion con artefactos alcanza a quien
recibe el mensaje de una manera mas efectiva. “Depende del artefacto es posible ver,
tocar, oler y escuchar el mensaje”. (Wolf, 2016)

Tonkinwise (2016) afirma que el uso es un fendmeno extrafno ya que los humanos parecen
tener la capacidad creativa de encontrar funcionalidades para las cuales los objetos no
estan hechos originalmente, mientras que, cuando algo demuestra ser util para alguna
tarea, esa utilidad parece ser inherente a la naturaleza de esa cosa, definiendo su propia
forma y propésito. Para enunciar estos dos aspectos de uso juntos, james Gibson propuso
la idea de “affordances” o prestaciones, posibilidades en accién que estan en los sujetos
que las perciben en ciertos contextos y en las cualidades formales de los objetos. Esta
relacion constructivista del uso hace de la utilidad y la usabilidad dificil de alcanzar al hacer
nuevas cosas. Cuando estas cualidades son alcanzadas, el uso es intuitivo en maneras

en que parece insustancial. (Tonkinwise, 2016)

El rol que los artefactos juegan en un proceso de investigacion es diferente ya que no
necesitan tener una funcion, sino aportar un poder explicativo y aportar consideraciones
tedricas en su propio “hacer” (Bredies, 2016). Enviar y recibir mensajes, ya sea por medio

de textos o artefactos depende de quién envia y de quien recibe el mensaje, los recipientes
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del mensaje con diferente bagaje cultural pueden entender los mensajes de otra manera y
causar confusion. Los mensajes textuales tienden a causar mas confusién en la
interpretacion que los artefactos. La interpretacién o decodificacién de un mensaje enviado
por un artefacto es generalmente mas significativo (Wolf, 2016). Por otro lado, los
investigadores hacen prototipos, productos y modelos para codificar su propio
entendimiento de una situacién particular y para enmarcar el problema y dar una
descripcion de un estado preferible propuesto. Cuando los investigadores construyen algo
encuentran problemas y descubren cosas que de otra manera no se develarian, estas
observaciones desatan hallazgos valiosos al contrario de la tipica tendencia académica a
valorar el pensamiento y el discurso sobre el hacer. “Una presentacion de PowerPoint o un
render CAD no podrian tener este poder” (Koskinen et al., 2012)

Los disefiadores también han transformado su papel de constructores de la materialidad
para darle importancia a la creacion de significados, No obstante, para que los artefactos
de disefio tengan valor y significancia deben convertirse en parte de la experiencia de las
personas en tanto permitan, inviten y obliguen interacciones, ya que el significado no puede
crearse solo (Pierre Johnson et al., 2017). Paul Dourish (2004, en Rivera & MacTavish,
2017) habla de la creacion de significado y presenta el concepto de “acoplamiento” definido
como: una conexién intencional que surge durante la interaccion, asi que mientras los
disefadores sugieren un “acoplamiento” no pueden hacerlo ellos mismos, solo el usuario
puede hacerlo porque este sucede en el uso (Rivera & MacTavish, 2017), Asi el significado
emerge de la dinamica entre la reflexion y la interaccion concreta que puede ser mediada

por los artefactos. (Odom y Lim, nd en Rivera & MacTavish, 2017).

De acuerdo con la ANT (actor-network-theory) (Latour, 2015), los humanos y no humanos
son actores sociales que pueden formar colectivos sociales mientras interactian entre
ellos. En esta ecologia de actores, los artefactos no planean acciones, sino que ejercen
programas de accién, que, en el caso de los humanos, estan asociados a sus intenciones
y en el caso de los artefactos esta asociado al criterio de accién social inscrito por el
disefiador. La significancia de la accién no humana sale a la luz en cuanto los artefactos
permiten, alientan, sugieren, influencian, bloquean o hacen posible que las interacciones
sucedan (Salamanca, 2013). En este sentido, los artefactos y quienes interactian con ellos
hacen parte de una red de accion en la que el disefio tiene una gran importancia al ser

creador de estos artefactos mediadores.
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Para provocar o incitar la participacion es importante entender cémo funcionan las redes
de actores y como por medio de un objeto mediador se pueden hacer mas efectivas estas
interacciones. Por lo tanto, es pertinente hablar de la viscosidad social (Salamanca, 2013)
y sus implicaciones en la participacion efectiva. Los grupos de personas presentan una
viscosidad social en el momento de lograr metas personales, esta viscosidad se define
como una resistencia existente en una red de actores que dificulta la fluidez de las
interacciones entre las personas. la mediacién de artefactos inteligentes disefiados puede
reducir tal viscosidad social y facilitar las interacciones cooperativas y colaborativas entre
los actores de una red si estos artefactos impulsan la preservacion del equilibrio social, la
integridad de la informacién de la red y se localizan en el foco de la actividad. (Salamanca,
2013). El uso de prototipos, antes enfocados en la tecnologia del producto, usados para
comprobar funcionalidad, formalidad y refinar detalles en las ultimas etapas del proceso,
cambia para enfocarse en como la gente interactua con ellos. Segun Rivera & MacTavish,
(2017) este cambio alienta a los disefiadores a evolucionar el rol de los prototipos
tradicionales para validar las etapas finales de un proyecto, a nuevos enfoques que usen
prototipos provocadores o provotypes, para develar supuestos ocultos, de esta manera,
nuevas exploraciones emergen al entender a profundidad los niveles de emocién, cultura
y experiencia de las personas. Sigue siendo visible el aporte de la materialidad cuando es
un disefiador quien investiga, pero se evidencia un enfoque especial en la interaccién de

las personas con los objetos y los significados que crean.

1.2.6 La construccion de futuros preferibles

Los disefiadores para Simon (1968) son aquellos que emprenden acciones encaminadas
a cambiar situaciones actuales a situaciones preferibles. De acuerdo con esto, gran parte
del trabajo del disefio se centra en la construccion de lo que aun no existe, en imaginar lo
no imaginado, en darle forma al futuro. Zimmerman & Forlizzi (2008), identifican en el
disenador un proceso de imaginacion disciplinada, por medio de la cual se enfocan en la

elaboracion de artefactos que crean, revelan y se convierten en la materializacién de
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futuros posibles. Por otro lado, Sanders & Stappers (2014) reconocen en estos tipos de
actos creativos del “hacer” (creative acts of making), un vehiculo para la observacion,
reflexion, interpretacion, discusion y expresion, para darle sentido al futuro y explorar,
expresar y probar hipétesis sobre futuras formas de vivir. Asi, la investigacion en disefo, a
diferencia de otras disciplinas, puede ir mas alla de analizar el presente y el pasado para

participar activamente en una construccion intencionada de futuro.

El disefio hace una contribucion Unica a partir haciendo enfoque en el futuro para sus varios
involucrados a través del desarrollo de prototipos. Por medio de los estos, se pueden hacer
tangibles problemas o necesidades para que los involucrados puedan imaginar juntos,
social e interactivamente y hacer comentarios criticos acerca de sus atributos (Poggenpohl,
2005). El disefio simula los artefactos que deseamos como soluciones a diversos

problemas.

Segun Elizabeth Sanders (2016) “en el pasado los disefiadores eran conocidos por darle
forma al futuro, pero ahora son buscados para darle sentido al futuro”, estamos explorando
una manera en la que le podamos dar sentido al futuro mientras le damos forma, nuevas
formas y medios de visualizacion en espacios multidimensionales permiten esta
exploracion. Lo que vemos ahora es la unién entre la practica y la investigacion en disefo,
los disefiadores hacen investigacion y los investigadores usan los métodos del disefio en
sus estudios. Sanders (2016) hace una representacion de la investigacion en disefio en la
cual hay tres capas de tiempo representadas desde el centro hacia afuera, siendo la
primera el presente, la segunda un futuro préximo y la ultima un futuro especulativo, se
ubican también 3 direcciones basicas de la intencion: provocar, involucrar y mejorar. La
primera intencién es provocar, busca generar algo dentro de las personas que motive el
cambio, aca se ubican el disefio critico y design fiction, la segunda es involucrar, aqui se
busca cautivar a las personas para el aprendizaje o el entretenimiento y la ultima intencién
es mejorar, busca llevar a una situacion deseada y mejorar la vida de las personas, esta
ultima direccién tiende a ser participativa, ya que se esta co-disefiando con la gente, los
cuales son expertos en sus propios contextos, el disefio de servicios y el disefio transicional

estan ubicados en esta intencion.
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Otra manera en la cual el disefo se involucra en el futuro es apoyando la agencia humana
o la toma de decisiones. La busqueda de los futuros preferibles se basa en el bien comun,
gue es una busqueda de un acuerdo entre personas basado en lo que es colectivamente
bueno para la mayor parte de las personas, la decision acerca del bien comun esta
determinada a partir de discusion y negociacion, el prototipo pone a la gente en el mismo
marco de referencia, da un enfoque a sus comentarios y apoya su habilidad para llegar a
una decisién teniendo en cuenta lo que es bueno o apropiado a partir del artefacto. Con el
poder para crear estas simulaciones de futuro, los disefiadores estan en una posicion para
negociar de manera sutil entre los involucrados mientras desarrollan alternativas con
diferentes atributos. Mientras estdn comprometidos con encontrar la mejor solucion,
pueden poner las ideas de otros en juego y sintetizar y refinar la solucion (Poggenpohl,
2005).

Gracias a la ficcion en el cine, la literatura, la publicidad y otros medios, tenemos una idea
del futuro que se nos presenta como un conjunto de transformaciones de lo que
conocemos hoy, cominmente avances tecnoldgicos en transporte, infraestructura de las
ciudades, comunicaciones, entre otros. Sin embargo, esta es una narrativa comun
demarcada por poderes globales, que nos muestran un futuro en el que no todos tienen
agencia y no tiene en cuenta los valores culturales de cada comunidad. Se hace preciso
entonces entender que nuestras acciones de ahora: lo que hacemos, pensamos,
defendemos y por lo que luchamos ahora determina el futuro que tendremos, por lo tanto,
es importante que todos tengan un papel en la construccién del futuro o por lo menos
participar con sus visiones particulares de futuro. Necesitamos nuevas maneras de darle
forma al futuro para que las consecuencias de nuestras decisiones y acciones se puedan
explorar en avance (Sanders, 2016) para esto también se hace necesario incluir a la

comunidad de una manera participativa.

El disefio imagina el futuro al hacer las ideas abstractas tangibles, al involucrar al usuario
para crear una situacion deseada, al involucrar a los participantes en la idea mientras se
desarrolla, al apoyar la negociacion entre los involucrados mientras revela valores e
implicaciones para el disefio, al apoyar la agencia o la toma de decisiones.

(Poggenpohl, 2005)
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1.2.7 Diseno Participativo

El disefo participativo nace con una agenda democratica en la cual la tecnologia juega un
papel politico sobre sus propias especificaciones y su influencia en la sociedad. Sin
embargo, lo que eventualmente hizo exitoso al enfoque participativo en el ambito del
disefio de los sistemas computarizados, segun Lee (2008) fue la manera en la que se
involucraron los trabajadores en proyectos tecnoldgicos en fases tempranas del disefo.
Esto reveld que las habilidades de los usuarios no podrian ser explicadas o codificadas
facilmente, sino a partir de una negociacion de especificaciones en el desarrollo de estos
sistemas, asi fue como comenzé a verse como una genuina disciplina de disefio (Lee,
2008). Por otro lado, como lo explican Binder et al (2008), el disefio participativo surge
también de la critica hacia un enfoque de disefio que excluye las voces de los usuarios y
demas involucrados fuera de la comunidad del disefo. Esta curiosidad por el mundo de los
usuarios y de como crear puentes que lo conecten con el mundo del disefiador, sumado al
interés en el uso de metodologias mas transparentes que puedan ser apoyadas a través
del disefio lleva a que la Asociacion de Investigacion en Disefio oriente su conferencia en
el ano 1971 hacia el Disefio Participativo, conferencia que marcé un precedente importante
ya que se llevaron a cabo las primeras discusiones de las cuales se desencadenaron las
diferentes manifestaciones del paradigma que conocemos hasta hoy (Binder et al., 2008).
Uno de los principales aportes del enfoque participativo a la Investigacion en Disefno es la
reconfiguracion del rol activo del usuario en el proceso de disefio y la forma de involucrarlo
desde fases tempranas. Una vision interesante que vale la pena mencionar, es el
reconocimiento de las personas como seres mas complejos que simples consumidores
como son vistos por el mercadeo, para reconocer en ellas su compromiso social, su
complejidad ética y su compromiso social y encontrar cdmo pueden involucrarse en el
cambio (Tonkinwise, 2015). En consecuencia, Liz Sanders (2001, en Sanders & Stappers,
2014), propone que los disefiadores deben dedicarse a la construccion de “andamiajes”
que apoyen el pensamiento de disefio generativo de las personas en su cotidianidad. El
enfoque de los andamios de Sanders estd en empoderar a las personas, esta manera de
ver al usuario se ha ido reconfigurando también gracias al énfasis en la generacion
colaborativa de ideas, y el enfoque el disefio con propésito social. En este cambio de
enfoque, se busca crear contextos para compartir experiencias que ayudan a vincular a las

personas en una manera efectiva y activar conversaciones sociales por medio de
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experimentos hechos en la comunidad que a largo o mediano plazo aportan al

empoderamiento de “comunidades creativas” (Meroni & Fassi, 2013)

Segun Sanders & Stappers (2014), donde se veian disefiadores dandole forma al futuro,
ahora es comun ver disefiadores trabajando conjuntamente con no-disefiadores usando el
“hacer” como una manera de darle sentido al futuro de la practica del disefo, por lo tanto,
el disefo debe orientarse a nutrir la creatividad colectiva de los usuarios para que sean
vistos como participantes activos y competentes en la practica del disefio (Sanders &
Stappers, 2014). Es asi como surgen herramientas como los “prototipos participativos”
(Brodersen et al. en Binder et al., 2008) que comienzan a tomar relevancia y abren una
puerta a nuevos espacios hibridos para la cooperacién en disefio. Es por eso que es
importante hablar también de estos espacios de cooperacién y de cédmo se construye

conocimiento desde el disefio.

1.2.8 Construccion de conocimiento desde el diseno

Construir conocimiento desde el disefio es una manera de conjugar los estudios sociales
con los del disefio teniendo en cuenta la influencia socio-material que tiene el entorno
construido. A partir de las interacciones entre las personas y la materialidad se puede
obtener informacion valiosa que puede conducir a hallazgos innovadores, usando maneras
propias del disefio para investigar, que se separan de la investigacion cientifica tradicional,
lo que es conocido como “designerly methods of doing” (Sanders & Stappers, 2014). Este
tipo de investigacion es conocido por arrojar hallazgos innovadores sobre las personas,

que con otros métodos como entrevistas o encuestas no se alcanzan a obtener.

Los disefiadores estan educados para trabajar con temas ambiguos, dandole sentido al
conocimiento incompleto y buscando nuevas maneras de abordar los problemas usando
las visualizaciones y narrativas creadas para comunicar el mundo de hoy e ilustrar
posibilidades para el futuro. Sin embargo, como lo resalta Lee (2008), este tipo de
investigacion, especialmente la enfocada en la participacion en disefio, es en varios casos

conducida por otros expertos como psicologos, sociologos y antropdlogos, que reconocen
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en el disefo, mas alla de sus formas, los efectos y la influencia que tienen en la
investigacion. Lee (2008) resalta con esto, el vacio que hay entre la investigacion en disefio
hecha por otras disciplinas y la practica creativa del disefio hecha por disefiadores, por la
falta de trabajo colaborativo entre estos dos grupos del disefio, e identifica la oportunidad
de tener mas disefiadores profesionales involucrados en la investigacion y resalta la

importancia de esta participacion.

La investigacién constructiva en disefio (Koskinen et al., 2012a) se refiere a aquella
investigacion en la que la “construccion”, sea producto, sistema, espacio, u otras
construcciones desde el disefio, toma un papel central y se convierte en un elemento clave
y en el medio para construir conocimiento. Para apoyar este tipo de investigacion, se han
desarrollado herramientas y metodologias que centran su atencion en obtener informacién
a partir de la interaccion de las personas con los objetos como lo son las Sondas, los
toolkits y los prototipos, herramientas de la colaboracion para desencadenar ideas,
pensamientos y cuestionar las practicas existentes. La aplicacion de este tipo de métodos
de disefo, resulta en resultados frescos e influencia el ambiente colaborativo y el

companerismo (Mattelmaki, 2008)

Los disefiadores también han transformado su papel de constructores de la materialidad
para darle importancia a la creacion de significados, No obstante, para que los artefactos
de disefio tengan valor y significancia deben convertirse en parte de la experiencia de las
personas en tanto permitan, inviten y generen interacciones, ya que el significado no puede
crearse solo (Binder en Pierre Johnson et al., 2017). Luego de conocer las motivaciones y
antecedentes de esta investigacién, a continuacion, entraremos en detalle en los

conceptos clave de este estudio.

1.3 Antecedentes

1.3.1 Acercamiento al estudio de caso

La presente investigacion parte como una inquietud resultante de la exploracién hecha en

el trabajo de grado de pregrado en disefio industrial de la Universidad Nacional de
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Colombia, sede Bogota: “La construccion de espacios de juego inclusivos: disefio
participativo con nifios y nifias con discapacidad cognitiva” (Villamizar, 2015).

En la investigacién mencionada se hizo una exploracion de la participacion de los nifios y
nifas con discapacidades cognitivas en el proceso de disefio de espacios de juego por
medio de prototipos provocadores. Se utilizaron prototipos simples (cajas de carton,
pliegos de papel, y material escolar) inspirados en el estudio del “hospital de cartén” de
Kronqvist et al. (2013), que permitieron identificar, en su interaccion participante-objeto,
diferentes roles de jugador que los niflos y nifias asumian, indiferentes al tipo de
discapacidad que tuvieran. Esta investigacién dejé como discusion para futuros estudios,
la relacién de las personas con la materialidad y cdmo se pueden develar conocimientos
implicitos por medio del uso y apropiacion de artefactos. En este caso se espera ir mas
alla del diseno de producto para centrarse en los artefactos como herramientas en la
investigacion en disefo para facilitar la participacion social de los nifios y nifias con

discapacidad cognitiva en futuros estudios.

1.3.2 Lainclusidén de nifos y nifias en procesos de disefo

Con respecto a la inclusion de nifios y nifias en los procesos de Disefio, uno de los estudios
que mas impacto ha tenido en la investigacion de disefo, es el de Druin (2002, 2015), en
donde se identifican diferentes roles de los nifios en el proceso de disefio como: usuarios,
comprobadores, informantes y “design partner” o colaboradores, estos roles van de menor
a mayor inclusion en el proceso desde etapas mas tardias del disefo a etapas tempranas
mas difusas. La investigacion cooperativa, como define Druin en su estudio, busca cambiar
las relaciones de poder para implementar una nueva estructura en la que la nifiez esté mas
involucrada (Druin, 2002, 2015). Por otro lado, La investigacién en disefio ha incluido a
nifos y ninas con discapacidad, como es el caso del estudio de Ripat y Becker (2012) en
el que se analizan las relaciones de los nifios y sus acudientes con los parques de juegos,
reconociendo la importancia de trabajar en la usabilidad al igual que en la accesibilidad
cuando se habla de inclusion, ya que no solo se deben brindar los espacios y la
accesibilidad, sino que los nifios puedan tener una relacion efectiva con los artefactos
(Ripat & Becker, 2012). Asi mismo, el estudio de Prellwitz & Skar (2006) realizado también
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con nifios y nifias con discapacidad en espacios de juego, aporta un modelo de
experiencias de juego en el cual se identifican factores causales como expectativas,
accesibilidad, falta de companieros de juego, experiencias previas y la discapacidad como
tal, que afectan la manera en la que el nifio juega, clasificadas en tres categorias: con
amigos, juega solo o con sus adultos cuidadores (Prellwitz & Skar, 2006). Estos estudios
han aportado al disefio diversas herramientas, tacticas y nociones sobre la participacion
del usuario en el proceso de disefo, especialmente cuando este acercamiento es con los
usuarios mas vulneradas, en este caso nifios y nifias en condicion de discapacidad. Sin
embargo, la mayoria de los estudios excluyen participantes con discapacidad cognitiva
argumentando dificultad en la comunicacién oral y en las limitaciones para expresar sus
aspiraciones, pensamientos e ideas. Lo cual es una oportunidad interesante para proximos
estudios, en generar estrategias para incluirlos y facilitar su participacion.

Por otro lado, se han realizado algunos estudios que cuentan con la participacién de nifios
y nifias con discapacidad cognitiva, como es el estudio de Sarah Parsons (Parsons et al.,
2011) y (Parsons & Cobb, 2014), en estos dos casos, se usa la tecnologia para fomentar
la conversacion y la colaboracién con infantes bajo el espectro del autismo. Un aspecto
importante de estos estudios es que se desarrollan ambientes virtuales de colaboracion,
en donde la tecnologia ayuda a crear un vinculo entre el equipo de disefio y los usuarios
que son considerados design partners o socios de disefio (Druin, 2002). Asi, el impacto
que tienen los nifios en el desarrollo de la tecnologia, es igual o incluso mayor que el que
tiene la tecnologia sobre ellos mismos (Parsons & Cobb, 2014).

Hasta el momento se ha mencionado en repetidas ocasiones la cabida que tiene el disefo
en los estudios sociales y la pertinencia de las interacciones entre entes humanos y no
humanos en la socio-materialidad de los ambientes construidos, a continuacion, se

presentan los objetivos que conducen este estudio en particular

1.4 Objetivo de la investigacion

1.4.1 Objetivos especificos
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» Describir los imaginarios de futuro que tienen nifos y nifias con discapacidades

cognitivas como participantes en procesos de disefio participativo.

» Definir los factores que dificultan la participacion de nifios y nifias con

discapacidades cognitivas y proponer soluciones a través de artefactos disefados.

» |dentificar las limitaciones y oportunidades del uso de prototipos y toolkits para

fomentar la participacion social con nifios y nifias.

2.Marco Teoérico

2.1 Metodologia

Para este marco tedrico se hizo una revision bibliografica a manera de mapeo sistematico,
que pretende hacer un barrido por estudios primarios existentes en las areas de disefio y
de las ciencias sociales. Para este estudio exploratorio se realizaron busquedas
bibliograficas por medio del portal virtual de la Biblioteca de la Universidad Nacional de
Colombia, Las bases de datos mas usadas fueron Taylor & Francis y JSTOR, asi mismo
se extrajo informacion de las plataformas academia.edu y Research Gate, de donde se
obtuvo articulos publicados y en curso. Para analizar los textos se realizaron fichas
bibliograficas y se utilizé la herramienta Mendeley para la gestidon de citas bibliograficas. A
continuacion, encontraran los resultados de un recorrido por la literatura consultada y
analizada para el fin de esta revision agrupada por tres temas: Discapacidad e Inclusion
social; Los nifios y nifias con discapacidad como actores sociales; y Disefio Participativo y

la construccion del conocimiento en disefio: sondas, toolkits y prototipos.
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2.2 Discapacidad e inclusién social

El concepto de discapacidad ha tenido una evolucion a través de la historia, desde el
concepto médico de rehabilitacion hacia el reconocimiento del ambiente construido como
un factor capacitante o discapacitante. En este estudio se aborda la discapacidad desde
el modelo de la habilitacion, (Brandt y Pope, 1997) es decir, la discapacidad no es parte
de la persona. La discapacidad es cada vez mayor a medida que las caracteristicas de la
enfermedad dificultan el acceso a las actividades, por lo tanto, la habilitacion esta en la
relacion existente entre enfermedad y discapacidad, adaptando el ambiente a la persona
y reduciendo las limitaciones que esta pueda tener.

Al igual que la discapacidad, los procesos educativos en Colombia también han tenido una
evolucion conceptual, particularmente aquellos que contemplan la inclusiéon. Segun lo
plantean Manjarrés y Vélez (2020), la educacidon inclusiva en Colombia tiene tres
momentos histéricos que llevan al reconocimiento de las personas con discapacidad en el
campo de la educacion: La educacion especial, la integracién escolar y el paradigma
actual, que es la educacion inclusiva. “La educacion especial estuvo enmarcada por el
asistencialismo, como razoén para practicar la caridad en un principio, y luego, como forma
de responsabilidad sanitaria de cuidado y proteccion. La integracién escolar se orientd por
la normalizacion como concepto relativo y socialmente establecido, que no se entiende
desde una concepcién homogénea, sino que se expresa como un derecho inscrito en la
misma naturaleza del hombre, a ser diferente a los demas. Por ultimo, la educacion
inclusiva estd enmarcada por una educacién de calidad para todos, al organizar, planificar
y gestionar la atencién de los sujetos en la diversidad con el fin de eliminar las barreras
que impiden al estudiante su aprendizaje y su participacion. La educacién inclusiva es una
tendencia educativa y social, que hoy mas que nunca ha despertado la conciencia acerca
de las necesidades de transformacién que requerira avanzar en condiciones culturales,

politicas y de practicas favorables a procesos de inclusién” (Manjarrés y Vélez (2020).

2.3 La agencia de los ninos en su rol como actor social
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En la investigacion en disefio que busca empoderar comunidades vulneradas es
indispensable replantear las condiciones en las que se da la participacién, por lo tanto, vale
la pena reconocer como el entendimiento de la agencia de los nifios y nifias puede
influenciar en la estructura y en la forma como ejercen su participacion y toman decisiones.
Bolin (2018) reconoce en la agencia de los nifios un recurso para la innovacion dirigida
hacia el cambio, entendiendo la agencia como la capacidad intrinseca individual para el
comportamiento intencionado desarrollado con relacion al ambiente del individuo. Esta
relacion interactiva del nifio con su entorno es un elemento clave, que esta presente
también en el concepto de agencia tomado por Phillips (2011) quien, en su estudio
entiende la agencia como aquello que esta en el centro de la accién iniciada por las
personas (practica), respondiendo a otros en una red de relaciones (interconectividad).
Esto de acuerdo con la teoria de la accion de Arendt (1958/1998 en Phillips, 2011), en la
cual una accién es comenzar algo nuevo en el mundo publico, una nueva accion que ocurre
con otros. En este caso el actuar de los nifios es determinante para definir su esencia, lo
que Arendt llama “la Unica y distinta identidad del agente” (Phillips, 2011). Green (2014)
también hacer referencia al “actuar” como eje importante de la agencia y toma el concepto
descrito por Dale y Onix que identifica a la agencia como “la capacidad de tomar la iniciativa
y ser proactivo” y reconoce en la nifiez sus capacidades, conocimientos y competencias
para trabajar con otros miembros de la comunidad para entender y construir el mundo que
los rodea (Green, 2014).

2.4 El diseno participativo y la construccion del
conocimiento en diseio: sondas, toolkits y
prototipos.

Un concepto que vale la pena tratar en esta revision es el Disefio Participativo, que busca
involucrar multiples voces desde etapas tempranas del proceso de Disefio a partir del uso
de metodologias que permiten develar el conocimiento tacito de los usuarios que resulta
complejo de obtener. Esta relacion entre usuario y disefador la explica Lee (2008)
basandose en el concepto social/espacial de Henri Lefebvre (citado en Lee, 2008) quien

plantea que el mundo esta dividido en dos mundos practicos; el espacio abstracto “donde
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los expertos trabajan” y el espacio concreto “donde la gente vive”, y que cuando se unen
se crea un “reino de la colaboracion”. El disefio participativo busca crear asi, un puente
entre estos mundos con interés en aplicar el pensamiento colaborativo de disefio en
situaciones cotidianas (Lee, 2008).

Lee (2008) evidencia tres roles del disefiador: desarrolladores, que trabajan con la
comunidad para transformar procesos de disefo; facilitadores, que disefian con la gente
para transferir conocimiento de disefio para mejorar sus vidas, y generadores, que
colaboran con profesionales para explorar el pensamiento de disefio desde el
conocimiento implicito hasta lo concreto por medio de la colaboracién.

Con respecto a la investigacion en disefio participativo, se han desarrollado diferentes
exploraciones, por ejemplo, Lee (2008) que aborda las tacticas para promover la
participacién del usuario, o puntualmente el estudio de Druin (citado en Druin, 2002) acerca
de los roles de los nifos en la participacion en la co-creacion, incluso estudios en espacios
educativos y de juego con nifos con discapacidad como el de Ripat y Becker (2012) o
Prellwitz y Skar (2006). Estos estudios han aportado al disefio diversas herramientas,
tacticas y nociones sobre la participacion de los usuarios en el proceso de disefo,
especialmente cuando este acercamiento es con los usuarios mas vulnerados, en este
caso nifios y niflas con discapacidades. El disefio entra a jugar un papel importante en la
manera en la que se relaciona con el usuario y cdmo sus metodologias pueden promover
la creatividad en la comunidad y llegar a alternativas innovadoras a partir de la experiencia
de los participantes con su entorno. El disefio participativo, desde su primera aparicion en
1971 ha ido evolucionando desde el disefio de productos al disefio de experiencias,
servicios y procesos, e involucrando y entendiendo la relacion con el usuario como parte
esencial de la investigacion de disefio o “Design Research” (Lee, 2008). En esta
investigacion se puede ver el giro iterativo en la manera de hacer el disefio (Poggenpohl,
2005), en el cual ya no se centra unicamente en el objeto de disefio seguido de la
interaccion entre el usuario y el objeto disefiado, sino en el usuario. Esta manera de
abordar el disefio, amplifica en el disefiador el sentido de contexto y su habilidad para
interrogar el disefio en desarrollo y para cuestionar su proceso y conocimiento de una
manera mas honesta, obteniendo hallazgos mas transparentes a partir de la experiencia

del usuario.
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En ocasiones, para tratar temas sociales, sobre todo para unos hallazgos mas
transparentes y mas cercanos al usuario se requiere un objeto de por medio, Para esto, se
hace uso de herramientas del disefio que soportan la investigacién que vamos a hablar a

continuacion

2.5 Actos creativos que soportan la investigacion:
Sondas, Toolkits y Prototipos

Sanders y Stappers, (2014) identifican ciertos actos creativos que involucran la
construccion y transformacion del significado por todos o algunos de los participantes para
buscar respuestas en la investigacion en disefo, que enuncian como métodos y
herramientas “para hacer”. Estos métodos y herramientas les dan a disefiadores y no
disenadores, la habilidad para crear artefactos que describen futuros objetos,
preocupaciones u oportunidades, también ofrecen visiones de experiencias futuras y
maneras futuras de vida. Es asi como, segun Sanders y Stappers (2014), los disefiadores
crean sondas que envian a los participantes a manera de preguntas ambiguas que ellos
responden segun sus interpretaciones, hacen kits de herramientas generativas
(generative toolkits, generative toolboxes) que los participantes usan para hacer
artefactos expresivos que son analizados y discutidos con ellos, y generan prototipos que
son creados y evaluados por los disefiadores y usados por estos mismos para codificar su
propio entendimiento de una situacion particular, enmarcar un problema y aportar una
descripcién de una posible situacion preferible (Koskinen et al., 2012a). En la tabla 1, se

puede ver la comparacion que hacen Sanders y Stappers entre estas tres categorias.

Sondas Toolkits Prototipos

¢Qué es?  Son materiales disefiados Estan compuestos por Son manifestaciones de
intencionalmente para diferentes materiales que ideas de conceptos. En
provocar una respuesta. dependen de cada proyecto o | sus acabados pueden ser
Ejemplo: una postal sinun | esfera de conocimiento. La desde crudos (solo dando
mensaje escrito gente usa los componentes la idea) a finalizados

del toolkit para crear artefactos = (muy parecidos al

sobre o para el futuro. resultado final)
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cDe qué
estan

hechas?

¢Quién lo

hace?

¢Quién lo

usa?

Los disefiadores
encuentran inspiracion en
las reacciones de los
participantes a sus
sugerencias.

Pueden ser diarios, libros
de actividades, camaras
con instrucciones, juegos,

etc.

Los disefiadores crean las
sondas y las envian a los
usuarios y otros
involucrados por lo general
con pocas o nulas
indicaciones de como

deben usarlas

Los usuarios u otros
involucrados completan las
actividades y las envian de

vuelta a quien se las envio.

Se usan para darle a los no
disefiadores un medio a través
del cual puedan participar
como co-disefiadores en el
proceso de disefio

Estan hechos con material 2D
y 3D como fotos, tarjetas,
limpia pipas, cables, botones,
bloques, etc.

Los disefiadores e
investigadores hacen los
toolkits y se los entregan a los
participantes para usarlos para
crear artefactos. Por lo general

este proceso es guiado.

Los usuarios y otros
involucrados los usan para
hacer artefactos sobre y para
el futuro. Funciona

individualmente y con grupos.

Para darle forma a una
idea y para explorar

viabilidad técnica y social.

Estan hechos de
diferentes materiales
como madera, arcilla,
cartén, espuma, plastico
o elementos electrénicos
o digitales.

Los co-disefiadores crean
el prototipo para imaginar
y visualizar sus ideas y
obtener retroalimentacion

de otros involucrados.

Los disefiadores usan los
prototipos como
herramientas de disefo,
los usuarios interactuan
con el producto en los
eventos evaluativos de la

investigacion

Tabla 1 Comparacion entre los enfoques. Traducido de Sanders & Stappers (2014)

2.5.1 Sondas

El uso del sondeo cultural (cultural probes) desde su creacion por Gaver, Dunne y Pacenti

(1999) se ha aplicado para recolectar informacion, aumentar la participacion, facilitar el

dialogo e inspirar disefio (Madden et al., 2014). En un inicio fueron consideradas como un

meétodo para la practica del disefio, analogos a los moodboards o el brainstorming, que

fueron usados como insumo para la inspiracion y la imaginacion del disefiador, sin

embargo se han ido desarrollando como un método orientado a la investigacion para
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fomentar la participacion de los usuarios para hablar de ellos mismos. (Wensveen &
Matthews, 2019).

Las sondas son herramientas orientadas por el disefio que buscan sensibilizar a los
participantes para observar, reflexionar y reportar sus experiencias a través de tareas
descriptivas y de exploracion como la escritura de diarios, creacién de collages, toma de
fotografias, responder preguntas usando cartas ilustradas, realizar juegos, entre otras,
que apuntan a obtener informaciéon sobre el usuario (Mattelmaki, 2008). Estas tareas
“desencadenantes” son asignadas a los usuarios, quienes las completan y regresan a los
investigadores. Las tareas son abiertas y ambiguas a propdsito para recabar ideas sobre
nuevas posibilidades y para evadir enfocarse en necesidades o deseos que ya se

comprenden (Gaver et al., 1999).

Las sondas fueron aplicadas por primera vez por Gaver en su estudio sobre sondas
culturales (Gaver et. Al, 1999) y sondas domésticas (Gaver et. Al, 2004). En esencia, en
ambos estudios las sondas fueron usadas para obtener respuestas ambiguas por parte de
los participantes a distancia para inspirar al equipo de disefio. A partir de estos estudios se
ha implementado el sondeo no como un método especifico sino como una familia de
enfoques inspirados por las sondas culturales de Gaver, aunque en ocasiones sean
reportadas como metodologias para la recoleccion de informacion de una manera similar

a los cuestionarios (Mattelmaki, 2008).

Mattelmaki, (2008) describe como el uso de sondas ha cambiado de ser unicamente para
la inspiracién, a ser una manera de crear empatia con el usuario y facilitar la colaboracion.
Define el concepto de sondas empaticas e identifica en este proceso cinco fases, la primera
fase es sintonizar: incluye explorar y formular el espacio de disefio a través del disefio de
las sondas por parte del equipo de disefno. La fase de sondeo se ocupa de la auto-
documentacion, sensibilizacion, reflexion y expresion al final de los participantes. La fase
de primeras interpretaciones de los rendimientos de las sondas permite discutir puntos de
vista preconcebidos, comparando el analisis y el cuestionamiento de las interpretaciones.
En la fase de profundizacién se hace una exploracién mas profunda por medio de
entrevistas y actividades similares. Finalmente, la fase de interpretacién e ideacion permite
a todos los participantes aportar sus conocimientos y experiencias personales que cobran

sentido, discutiendo visiones y haciendo una lluvia de ideas alternativas. (Mattelmaki,
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2005). Una de las caracteristicas de las sondas es su capacidad para facilitar la
colaboracién social. Esta colaboracion incluye el empoderamiento de los potenciales
usuarios y mejorar el didlogo entre investigadores, disefiadores, expertos y otros
interesados directos.

Esta herramienta es muy usada en el disefio para entender las necesidades del usuario e
inspirar nuevas ideas entre los participantes. En general, las sondas culturales son usadas
para entender el mundo del usuario y subvertir las relaciones tradicionales entre
investigador y sujeto de estudio para inspirar al disefio. Se basan en la auto
documentacion, es decir, no tienen como objetivo documentar sino intencionalmente invitar
0 provocar a los usuarios a reflexionar y verbalizar sus experiencias, sentimientos y
actitudes y visualizar sus acciones y contextos. Abordan el reto de estudiar a los usuarios
en sus propios entornos, que son principalmente personales. (Gaver citado en Mattelmaki,
2005)

2.5.2 Toolkits

Las cajas de herramientas o Toolkits (Sanders & Stappers, 2014), describen un lenguaje
de diseno participativo que puede ser usado por no disefiadores en el front-end, que es la
zona visible del disefio, para que puedan imaginar y expresar sus propias ideas. Estan
compuestos por materiales de 2D y 3D como bloques, limpia pipas, botones, fotos, tarjetas,
que facilitan la construccién de artefactos sobre o para el futuro. (Sanders & Stappers,
2014). Las cajas de herramientas son hechas por el disefiador o investigador, sin embargo,
quien se encarga de resolver las tareas es el usuario, que en la mayoria de las veces es
guiado en el proceso. Las tareas a realizar son ambiguas intencionalmente, porque esto
genera oportunidades para la creatividad, la expresién y la discusion. De estos toolkits
resueltos, se obtienen artefactos expresivos, en los cuales se revela su significado a través
de las historias contadas sobre ellos mismos y las escenas en las que los artefactos juegan
un rol (Sanders & Stappers, 2014). El disefio de este tipo de herramientas es una tarea
gratificante para el disefiador ya que pueden usar sus habilidades y el pensamiento de
disefo, ya que, al disenar un objeto mediador para la investigacion, se involucra a la

practica de disefio. Cuando el disefador y el usuario estan involucrados y motivados en la
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solucion de los kits, los resultados pueden ser mas satisfactorios y mas dotados de
significado para ambas partes (Mattelmaki, 2008).

Las sondas y los toolkits son muy parecidas en su descripcion, sin embargo, lo mas valioso
que tienen estos ultimos es la materialidad para apoyar procesos de construccion de

futuros preferibles co-creativamente.

2.5.3 Prototipos

Una de las caracteristicas que diferencia a las metodologias de investigacion en disefio
frente a otras disciplinas es su acercamiento a la materialidad y como involucra elementos
disenados en el proceso de investigacion. En la investigacion en disefo, es frecuente que
la pregunta de investigacién involucre a la practica de disefio para ser resuelta y “algo”
tenga que ser disenado (Wensveen & Matthews, 2014). En este apartado se hace una
introduccion a los prototipos, a conceptos, aplicaciones y taxonomias obtenidas de los
estudios de diferentes autores para finalmente hablar del prototipado como una
herramienta clave para explorar el fendmeno de la participacion de nifos y nifias con

discapacidades cognitivas.

Inicialmente, es importante entender la incidencia de las interacciones en la experiencia de
los participantes. Los objetos y las comunicaciones intervienen en las relaciones de
persona-objeto y persona-persona, como lo indica Philippe Gauthier (citado en
Poggenpohl, 2005), “los objetos en ocasiones juegan una parte importante en la
persistencia o el quiebre de lazos sociales, porque su definicion garantiza intereses
particulares. El objeto se puede manifestar en si mismo como el portador de bienestar o
como un vector para la discordia”. Los disefiadores problematizan las relaciones entre las
personas y los objetos cuando hacen uso de prototipos, no solo hay una ética para simular
el futuro, también hay una retdrica construida sobre el prototipo y el lenguaje y la discusién
que inevitablemente lo rodea. El objeto en ocasiones puede hablar por si mismo, o generar
una conversacién entre los involucrados, igualmente, el objeto o prototipo se convierte en

un sujeto para la discusién (Poggenpohl, 2005).

Poggenpohl, (2005) plantea un proceso de disefio integrado en el cual los disefadores son

trabajadores de campo , son observadores-participantes en un proceso de disefo iterativo
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que depende de la interaccion del usuario con prototipos: este proceso organico esta

basado en las siguientes presunciones:

= Los disefadores no necesitan hacer ciencia para observar patrones y
relaciones.
= Los disefiadores necesitan experimentar y entender el contexto en el
cual su disefio espera trabajar.
= Los disefiadores necesitan ver y aprender de los verdaderos usuarios
interactuando con sus prototipos.
= La naturaleza de la indagacion en disefo es oportunista, viva en el
momento y creativa que no esta formulada ni preconcebida. Esto no
quiere decir que el disefio carece de un proceso o0 un plan, o que no
tiene metas, sino que al contrario reconoce la naturaleza dinamica del
desarrollo del entendimiento del problema de disefio y sus posibles
soluciones (Poggenpohl, 2005).
Para hablar de prototipos en la investigacion de disefio es de gran importancia hacer la
distincion entre la investigacion y la practica del disefio y entender las relaciones entre
ellas. En la practica del disefio es comun que la discusion sobre los prototipos se centre
en su rol para ayudar a generar y probar nuevas formas, funciones, sistemas, entre otras,
sin embargo, cuando el prototipo se centra en responder preguntas de investigacion y
contribuir al conocimiento, es pensado como un vehiculo para la investigacion y otras

propiedades se tienen en cuenta (Wensveen & Matthews, 2019).

Stan Ruecker (2015) desarrolla una taxonomia de los prototipos en la que define tres
categorias generales: prototipos orientados a la produccién, que son usados para refinar
en acabados, materiales y demas aspectos técnicos dando como resultado un producto o
servicio en su version final, los prototipos experimentales, que por lo general se orientan a
responder una pregunta y donde la meta no es crear un producto sino producir un
conocimiento generalizado sobre una idea en la que se usa el prototipo para materializarla,
y finalmente, los prototipos para la provocaciéon, que buscan crear rupturas en
preconceptos que tienen las personas, para sorprender, incomodar y provocar una
reaccion. Estos prototipos no buscan crear un objeto de disefio o para comercializar, sino

hacer una declaracion social, politica o cultural segun el paradigma al que esté relacionado
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el estudio (Sanders & Stappers, 2014). Estos prototipos provocadores, en ocasiones
llamados "Provotypes" (Boer & Donovan, 2012), tienen como propésito generar ideas
disruptivas, se enfocan en disefiar objetos que hagan alguna declaracién social, cultural o
politica por medio de provocaciones generadas intencionalmente. Los Provotypes estan
asociados al Disefo Critico que surge en el Royal College of Arts, su nocion es: "elaborar
la pregunta correcta y estimular la discusion y el debate entre disefiadores, la industria y
el publico". Se enfoca en generar la reflexion por medio del disefio. No busca crear
productos para la venta sino “ficciones de valor’ y se busca tener una postura critica frente
a los valores en los productos e interacciones (Boer & Donovan, 2012).
Los provotypes se elaboran sobre las contradicciones que impulsan el desarrollo de una
practica particular, y los expone con el fin de analizar la practica actual y generar formas
alternativas de llevar a cabo la practica. En este sentido el proceso de “provotipado” encaja
entre las actividades de investigacion y el disefio de nuevas posibilidades siendo un puente
entre las dos (Boer & Donovan, 2012).
Los prototipos son una conversacién material que el disefador entabla con el usuario,
estan basados en la idea que los objetos median nuestra experiencia y entendimiento
(Poggenpohl, 2005). Por otro lado, para Sanders y Stappers (2014), los prototipos son una
manifestacion de ideas de concepto, que se usan para llevar al mundo material algo que
esta en la imaginacion. Asi mismo afirman que, en la investigacion a través del diseno, los
prototipos pueden jugar diferentes roles:
= Los prototipos evocan una discusion focal en un equipo, porque se trae al fenémeno
“sobre la mesa”
= Los prototipos permiten probar una hipétesis.
= Los prototipos confrontan teorias, porque en esa instancia se pueden considerar
varias perspectivas, teorias y marcos superpuestos.
= Los prototipos confrontan al mundo, porque la teoria no esta escondida en la
abstraccion.
= Un prototipo puede cambiar el mundo, porque en las intervenciones permiten a las
personas experimentar una situaciéon que no existia antes. (Sanders & Stappers,
2014)
Wensveen y Matthews (2019), plantean que la practica de disefio se involucra en la
concepcion, desarrollo y realizacion de nuevas formas, funciones sistemas e interacciones,

y estas, si se contextualizan en un campo de investigacion y se presentan como una
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contribucién a este, pueden resultar en investigacion. La contribucion no es el producto
como tal, sino lo que este producto ilustra o ejemplifica, y que abre un espacio para las
posibilidades de interaccion. En su estudio sobre los prototipos y el prototipado en la

investigacion, definen 4 roles de los prototipos en la investigacion, que son:

= El prototipo como un medio para la indagacion
Se refiere al prototipo que se usa como instrumento para recolectar informacion vy
mediciones sobre un fendmeno, a diferencia de los experimentos, no se espera probar
nada en especifico, se envian los artefactos al usuario con el fin de tener exploraciones
libres. El disefio usa estos prototipos para crear un contexto para el estudio en campo, en
donde se hace una intervencién en el mundo para analizar su uso, estudiar sus

consecuencias y hacer una contribucion al discurso del disefo.

= El prototipo como un arquetipo de investigacion
Hace referencia al prototipo como la personificacion de un concepto o perspectiva que
pueda dar contribuciones a la disciplina. A diferencia del prototipo que se usa para indagar,
funciona para dar un ejemplo, para demostrar su potencial y su contribucion.

= El proceso de prototipado como vehiculo para la indagacion
En este caso, el proceso de prototipado y la construccién iterativa del prototipo se
convierten en el medio de la investigacion. El proceso es documentado, analizado y
revisado de forma critica, y la contribucion esta ligada no al artefacto como tal sino a la
manera en la que fue construido.

= FEl prototipo como un componente experimental
Este rol, al igual que la categoria de prototipos experimentales de Ruecker (2015), hace
referencia a los prototipos usados para resolver una pregunta de investigacion y producir
conocimiento generalizado sobre una idea en la que se usa el prototipo para materializarla.
Esto se refiere al uso de prototipos como componentes de experimentos controlados que
son disenados para probar hipétesis especificas que son incluidas fisicamente en el
artefacto, en estos casos la meta no es crear un producto sino producir un conocimiento.
Estos métodos experimentales soportan la investigacién tedrica, descriptiva o explicativa
Esto hace referencia al uso de prototipos como componentes necesarios en un

experimento, son prototipos que son concebidos en busca de contribuciones a una
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investigacion, estos prototipos tienen una intencion “cientifica” en la cual el objeto es usado
para conseguir informacion a través del uso y la experimentacién. (Wensveen & Matthews,
2019).

En esta investigacion, se aplica el rol del prototipo como un componente experimental, ya
que se espera por medio de la experimentacion con el prototipo, probar como influye en la
participacion de nifios y nifias con discapacidad cognitiva partiendo de la hipétesis que los
elementos de personajes, escenarios y narrativas pueden dar un impluso para la creacién
de futuros y participacion en la creacion de historias, todo partiendo de la interaccién con
el objeto, personajes, teatro y demas materiales, Estos elementos mediadores son una
plataforma para el prototipado de narrativas en los que se invita a participar a nifios y nifias
con discapacidades cognitivas y a sus cuidadores para involucrarse en la imaginacion de
futuros preferibles y llegar a acuerdos en lo que se puede considerar una situacion ideal

€en su experiencia.

2.5.4 La Estética de la provocacién en los prototipos

Para generar interaccion por medio del disefo es fundamental hacerse cargo de lo sensible
y de como las personas perciben el entorno. Se hace pertinente hablar de la estética de la
provocacion ya que es en la experiencia estética de la interaccion con el usuario donde se
generan los significados y donde se da ese primer contacto con el prototipo. Si el prototipo
no evoca esa interactividad o no despierta ningun efecto, no genera la provocacion
necesaria para nuestro objetivo. Es por eso que Meroni & Fassi, (2013) hablan de un
prototipo especial que involucre a los usuarios en eventos estimulantes, en eventos que
capten la atencién de las personas y estimulen su participacion.

Bardzell (2012), en las reflexiones sobre su estudio de caso, admite que la interaccién no
fue efectiva como se esperaba ya que la experiencia estética no incitaba a la interaccién.
En primer lugar, porque la manera en la que se materializé resultaba muy cotidiana para
el usuario y no generaba ninguna sorpresa ni irrupcién. También explica que un poco de
rareza es la clave para llamar la atencién; Si es muy raro va a ser rechazado, y si no es
suficientemente raro, se deja opacar por la cotidianidad (Dunnes & Rabbys en Bardzell et.

Al, 2012). Igualmente, Boer & Donovan (2012) proponen un balance entre lo discreto y lo
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intruso, afirman, en este caso con Provotypes, que estos deben ser intrusos y extrafios
para estimular una reflexiéon continua, pero deben ser discretos y adoptados por las
personas para ser domesticados y no ser rechazados (Boer &Donovan,2012). En otro caso
de estudio, Kronqvist & Leinonen (2013), En el “Hospital de Carton”, también hacen una
mencidn a la estética, ya que es un factor que se piensa en la experiencia artistica de la
creacion, y es una parte importante a la hora de tomar decisiones de materiales y formas
de los prototipos para que inviten a la participacién y sus prestaciones sean facilmente
reconocidas. (Kronqvist & Leinonen, 2013).

Los prototipos deben provocar, la efectividad de la provocacion esta si existe interaccion o
no, sirven para identificar las tensiones que surgen de los desacuerdos y no enfocarse en
homogeneizar puntos de vista ni en crear soluciones generales que apliquen para una
mayoria, sino en usar este recurso para obtener hallazgos valiosos sobre el usuario y su
comportamiento (Tironi, 2018). EI momento de participacién surge cuando se dan
fricciones entre puntos de vista encontrados, de los que emergen nuevos puntos de vista.
El enfoque en la provocacion, concibe que las actividades estan sujetas a contradicciones
internas y externas, que surgen de procesos dialécticos de cambio que dan forma a nuevas

formas de actividad.

3.Metodologia: ;Cémo se llevo a cabo el
estudio?

Hay dos puntos clave en esta investigacion que definen el disefio metodolégico, por un
lado, los participantes y por el otro, las herramientas de la investigacién en disefio
aplicadas para conocer mas sobre el usuario. Para trabajar con nifios y nifias con
discapacidad cognitiva, se tuvo que pensar una metodologia que motivara a la
participacién y permitiera la comunicacion verbal y no verbal, es por esto que se opté por
escoger herramientas de la investigacion en disefio como los toolkits y los prototipos como
parte del disefio metodologico. De acuerdo a la naturaleza de estas herramientas usadas,

la recoleccion de datos como el posterior analisis, tienen que ver con la experiencia de los
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participantes en el uso de objetos mediadores disefiados. Los artefactos resultantes de la
interaccion, las descripciones que se dieron de estos artefactos, los dialogos, y los
comportamientos observados en las sesiones de video llamada con los participantes son
la fuente de informacion que posteriormente se codificod y analizé para llegar a los hallazgos
de este estudio. Antes de comenzar, vale la pena aclarar en qué consisten estas

herramientas y qué utilidad tienen.

3.1 Toolkits y Prototipos para promover la participacion

El disefio en la actualidad va mas alla de encontrar soluciones a partir de requerimientos
establecidos por otras disciplinas, hoy en dia el disefio ha incursionado en determinar estos
requerimientos por medio de la investigacion. Para esto, se ha innovado en el uso de
herramientas y en las practicas del disefio para facilitar el vinculo con las personas y su
participacion desde las fases mas tempranas del proceso. En esta investigacion se
exploran algunas herramientas como toolkits y prototipos que involucran el acto creativo
en las etapas tempranas del disefio para co-construir con los participantes, y asi darles
oportunidades para expresar sus ideas, sus experiencias, sus expectativas del futuro, y
darle forma a futuros objetos, sistemas o interacciones en sus contextos cotidianos. En ese

caso, con nifios y niflas con discapacidades cognitivas.

Para ubicar el papel de los participantes dentro de la metodologia de esta investigacion,
es importante conocer las fases de un proceso de disefio y entender la relevancia de
trabajar con ellos en las fases tempranas. En el proceso de disefio, como se muestra en
la llustracion 1, se dan cuatro principales fases: el predisefo, una fase generativa, una fase
evaluativa y el post-disefio, en la imagen podemos ver dos puntos que sefialan: un primer
momento en el que se establece la oportunidad de disefo y un segundo momento, cuando
el elemento disefiado es puesto en uso. Como se puede ver en la grafica, antes del primer
punto el proceso no es lineal, es confuso, iterativo y requiere de indagacién, en esta fase
generativa se busca enmarcar el problema y llegar a una oportunidad de disefio. Los
toolkits y las sondas, de los que vamos a hablar mas adelante, son usadas en las etapas
mas tempranas del proceso de disefio, mientras que los prototipos son usados por lo

general una vez se ha identificado la oportunidad de disefo.
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Pre-disefo Generativo Evaluativo Post-diseiio

llustracion 1 Las fases a través de una linea de tiempo del proceso de diseno; el primer
punto indica la determinaciéon de la oportunidad de disefio y el segundo representa el
producto final. Traducido de Sanders & Stappers (2014)

Los toolkits estan situados en la fase generativa de disefio, esto quiere decir que buscan
producir ideas, hallazgos interesantes (“insights”) y conceptos que puedan ser utiles para
un posterior disefio y desarrollo; se espera que estos hallazgos se puedan materializar en
soluciones utiles, usables o deseables, orientadas al futuro. La relacion entre las sondas,
los toolkits y los prototipos con las fases de disefio se puede ver en la ilustracién 2, tomada
de Sanders y Stappers (2014), en la que también se identifican dos instancias relativas al
rol que se le da al participante en el proceso: “disefar para” y “disefiar con”, que
corresponden al usuario como sujeto y al usuario como aliado, respectivamente. Las
sondas estan ubicadas en un enfoque guiado por expertos, se ubican en el eje del “disefio
para”’ y en el pre-disefio, en el ambito generativo. Esto quiere decir que estan disenadas
para invitar a los usuarios en etapas tempranas del disefio a reflexionar y expresar sus
experiencias, sentimientos y actitudes en formatos que al ser resueltos aporten inspiracion
a los disefiadores. Los toolkits generativos son de naturaleza participativa y usan el
enfoque de “disefiar con” en la fase generativa, son usados para facilitar actividades
colaborativas con usuarios para imaginar y expresar sus ideas sobre como quieren vivir en
el futuro (1999, en Sanders & Stappers, 2014). Sus resultados son artefactos expresivos y
narraciones o descripciones de su uso, que pueden ser analizados para encontrar patrones
relativos a la actividad y pueden ser fuente de inspiracion para el disefiador. Por otro lado,
el prototipado, se puede conducir desde el “disefio con” o “disefio para”, en una etapa

evaluativa del proceso. En la Investigacion a través del disefio los prototipos pueden tener
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diversos roles (Stappers 2010), pueden evocar una discusion focal en un equipo, pueden
probar una hipétesis, pueden comprobar o confrontar teorias o pueden cambiar el mundo
porque en la intervencién permite a la gente experimentar una situacion que no existia
antes. (Sanders & Stappers, 2014). Los prototipos en la investigacion de disefio mas que
comprobar la formalidad o funcionalidad de un producto en proceso de disefio, sirven para

conectar con el usuario y obtener mas informacion a través de la interaccion directa con la

materialidad.
Pre-diseiio Generativo Evaluativo Post-disefio
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llustracion 2 Los conceptos revisados: tres enfoques del acto creativo posicionados con
respecto a las formas de pensar y a las fases en el proceso de disefo. Traducido de Sanders
& Stappers (2014)

Los métodos usados en la investigacion en disefio tienen la particularidad de estar cerca
a los participantes y algunas veces incluirlos en procesos de co-disefio. Las sondas
culturales (Gaver, Dunne, y Pacenti 1999) y los toolkits (Sanders 1999, en Sanders &
Stappers, 2014 ) son algunas maneras de como se puede conducir una investigacion en
disefo. Los toolkits son usados para seguir un proceso deliberado y dirigido de facilitacion,
participacién y reflexion, haciendo explicito el conocimiento y haciendo un puente entre
visiones, ideas y conceptos [escenarios] para el futuro. (Sanders y Stappers 2012). Las
sondas son personalizadas y creadas por un determinado proyecto de investigacion y
llevan las huellas del disefiador (Boehner, Gaver, and Boucher 2014, 195). Cada sonda es
unica y requiere de parte del disefiador involucrarse en la creacion de estas mismas,
entender y tener sensibilidad de qué materiales son los mas apropiados, las

particularidades del contexto y una nocién clara de su motivacion (Knutz et al., 2019).
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Estas maneras del disefio de investigar, o como Sanders (2014) lo llama “designerly ways
of knowing”, involucran actos creativos en los que los disefiadores o investigadores en
disefio crean paquetes ambiguos o toolkits generativos a los que los participantes les dan
diferentes interpretaciones y usan para hacer artefactos expresivos que se discuten y co-
disefian creando prototipos en ciclos iterativos (Sanders & Stappers, 2014). En la
ilustracién 3, se puede ver la relacién de la investigacion de disefio con el usuario que se
define en dos ejes, uno alusivo a la iniciativa, si es iniciado por el usuario o por el

investigador y otro relativo al papel del usuario en la investigacion.

iniciado por el diseiio

Disefio centrado
en el usuario

usuario
como
sujeto

usuario
como
aliado

Investigacion en
diseiio participativo

iniciado por la investigacion

llustracion 3 El mapa de la investigacion en disefio, mostrando diferentes enfoques en dos
ejes: el rol del usuario(Horizontal) y el enfoque investigativo (vertical). Traducido de Sanders
& Stappers (2014)

El acto creativo en estos casos involucra la construccion y transformacion de significado
por parte de las personas involucradas en las actividades de creacion propuestas dentro

del toolkit, estos métodos y herramientas dan la oportunidad a disefiadores y no
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disenadores de hacer artefactos que describan futuros objetos, preocupaciones u
oportunidades. Estos artefactos pueden proporcionar visiones sobre experiencias futuras
y futuras maneras de vivir (Sanders & Stappers, 2014).

El acto creativo en el proceso de disefio tradicionalmente se llevaba a cabo después de
enmarcar el problema e identificar la oportunidad, sin embargo, esto ha ido cambiando e
involucra a disefiadores y no disefadores en todas las fases del proceso. Con el
prototipado se pueden explorar disefios conceptuales para desarrollar finalmente
productos, servicios o experiencias; el acto creativo es de gran significado para los
disenadores ya que en el hacer la gente puede evidenciar sus insights por medio de la
materialidad.

La definicion de toolkit generativo en esta investigacién esta ubicada en el trabajo de
Sanders & Stappers (2014), quienes los describen como kits de herramientas hechos de
componentes 3D y 2D: fotografias, diarios, frases, objetos, limpia pipas, etc, que son
disenados intencionalmente y especificamente para cada proyecto, en el cual las
personas, individualmente o en grupo, usan estos componentes para hacer artefactos
sobre o para el futuro. Los toolkits estan hechos para darle a los no-disefiadores un medio
para participar como co-disefiadores en el proceso de disefio, son concebidos por los
disefiadores e investigadores y se entregan a los participantes para convertirse en
artefactos expresivos. El proceso es orientado y facilitado y se obtiene informacién de la
interaccion con los objetos y de la socializacion de esta misma.

Esta investigacion exploré como el uso de toolkits y prototipos puede promover la
participacion de nifios y nifias con discapacidad cognitiva en su entorno escolar y como
estas herramientas pueden ser utiles para tener una nocién de las necesidades, deseos o
ideas de futuro que puedan tener los participantes. A continuacion, se presenta el disefio
metodoldgico usado para este estudio de caso en el colegio Aldebaran, institucion con

propuesta de educacion inclusiva.

3.2 Diseino Metodolégico

Esta investigacion cualitativa es un estudio de caso intrinseco y exploratorio, bajo el
paradigma constructivista, en el cual, segun Baxter y Jack (2008), se reconoce la
importancia de la subjetividad humana en la creacion de significado sin dejar de lado la

nocién de objetividad, priorizando la colaboracién entre el investigador y los participantes
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permitiéndoles contar su historia. Se pretendid, por medio del disefio participativo, darles
herramientas y recursos a los participantes, en este caso, nifios y nifias con
discapacidades cognitivas, para reflexionar sobre su realidad con una conciencia critica y
participar activamente en la toma de decisiones con respecto a su experiencia en contextos
educativos proponiendo transformaciones futuras. En esta investigacion se estudié una
situacion particular en un unico contexto, en la institucion Gimnasio Aldebaran, institucién
de educacion inclusiva organizada por aulas diversas, ubicada en el municipio de
Floridablanca, Santander. Esta fue una investigacion de tipo exploratorio, no partié de una
hipétesis puntual, y se mantuvo abierta a hallazgos resultantes.

Un grupo de 6 participantes entre los 8 y 14 afios estuvo involucrado en el estudio,
acompafados por sus cuidadores. Para la participacion en este estudio se pidio
consentimiento escrito a los cuidadores (Anexo 1) y oral a los nifios y nifias, entendiendo
que podian abandonar el estudio en cualquier momento si asi lo deseaban.

Teniendo en cuenta el contexto de Pandemia y consecuente modalidad virtual de la
educacioén, el material interactivo utilizado fue entregado a cada uno de los participantes
de manera fisica con los protocolos de bio-seguridad pertinentes (distanciamiento social,
uso de tapabocas y desinfeccion del material) y las sesiones se realizaron de manera
virtual por video llamada. El material se entregd en forma de Kits, en cajas marcadas con
el nombre de cada participante, se llevaron a cabo siete sesiones de video llamada, cada
una de una hora, y siete entrevistas, que fueron grabadas y posteriormente socializadas.
La informacién obtenida fue codificada y se generaron categorias bajo las cuales se hizo
la examinacion e interpretacion de datos para el andlisis. Para este proceso se usaron
tablas en las que se organizé la informacion y se encontraron categorias de analisis
apoyadas con testimonios de los participantes y observaciones del diario de campo de la
investigadora.

En esta investigacion se experimentd con herramientas que pudieran brindar
oportunidades de participaciéon a nifios y nifias con discapacidad cognitiva en el
contexto de espacios de educacion inclusiva. Esta participacion es pertinente
desde la innovacién social, ya que se espera romper con las dinamicas de la
educacion en el modelo hegeménico y hacer un balance del poder, dandole la
palabra a la nifez. Es asi como se busco generar dialogos y explorar como las

metodologias de investigacion en disefio pueden generar mayor participacion a
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través de alternativas que incluyan a nifios y nifias con discapacidad cognitiva en
los procesos de toma de decisiones. El enfoque propuesto para este estudio fue de
tipo participativo ya que se busca incluir a los participantes en la toma de decisiones
relacionada a sus experiencias, dando pie al desarrollo e implementacion de disefios
socialmente innovadores. Desde mi perspectiva como disefiadora e investigadora y mi
experiencia previa en disefo participativo con nifilos y nifias con discapacidad cognitiva,
considero que es pertinente explorar, desde el valor socio material del ambiente construido,
el potencial que tienen las herramientas que aporta el disefio participativo para facilitar las
dinamicas sociales y escuchar la voz de las comunidades, en este caso de la infancia con

discapacidad cognitiva.

3.2.1 ¢ Quiénes Participaron?

En linea con la naturaleza exploratoria y participativa del estudio se apunt6 a tener un
grupo pequeio de participantes que garantizara que a cada uno se le prestara la atencién
suficiente y a sus necesidades. Para este estudio de caso, se seleccioné el colegio
Aldebaran por ser un colegio con propuesta de educacién inclusiva que trabaja con nifios
y nifias con discapacidades cognitivas. La convocatoria se realizé6 por medio del correo
electrénico oficial de la institucién, que se envio a posibles participantes, pertenecientes a
la comunidad educativa del colegio, con la instruccién de devolverlo por el mismo medio,
este correo contenia una explicacién del estudio y un consentimiento informado que los
acudientes debian firmar en caso de tener una respuesta afirmativa y el cual los nifios

debian expresar verbalmente si estaban de acuerdo o no en participar.

3.2.2 Criterios de Inclusion

Como estrategia para seleccion de los participantes en el estudio se tomaron los siguientes

criterios de inclusion:

= El o la participante tiene alguna discapacidad cognitiva
= El o la participante cuenta con el apoyo de padres o cuidadores acompafando la
actividad

= El o la participante autoriza recibir el kit en su domicilio
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De acuerdo a los criterios vistos anteriormente, se selecciond un grupo de 6 participantes
entre los 8 y 14 afios de edad, 4 nifios, 2 nifias, con discapacidad cognitiva. No se tuvo en
cuenta el diagndstico de ninguno de los participantes, ya que este estudio parte de una
perspectiva de reconocimiento, en la que se centra en las expectativas, deseos y
aspiraciones de los nifios y nifias y no se parte de la falsa concepcion de que todas las
personas con la misma discapacidad tienen las mismas necesidades. Dentro del grupo de
participantes se incluy6 también a los cuidadores: 7 mujeres y un hombre, que acompafian
a los nifios en su cotidianidad, en este caso madres, otros familiares o tutores. Se incluyé
a los cuidadores ya que son parte de la red de apoyo de los nifios y nifias y constituyen un
papel clave en como se relacionan con el entorno. En la tabla 2 se relaciona su vinculo con

el participante.

Participante | género | Cuidador género | Vinculo

P1 nifio C1 Mujer Mama
C1.1 hombre | Hermano

P2 nifo C2 Mujer abuela
C2.2 Nifa prima

P3 nifo C3 Mujer mama

P4 nifo C4 Mujer tutora

P5 nifia C5 Mujer mama

P6 nifa C6 Mujer Mama

Tabla 2 Participantes y acompanantes involucrados en el estudio. Elaboracién propia

3.2.3 Estudio

El estudio se dividié en dos fases: en la primera fase se usaron toolkits generativos para
hablar de imaginarios del futuro y en una segunda fase se usaron prototipos para elaborar
narrativas alrededor del contexto escolar. Por medio de estos toolkits y prototipos se
encontrd informacion relevante sobre los participantes (insights). Partiendo de esto y de la
socializacién con los nifios y cuidadores, se determinaron categorias de analisis de las

cuales surgieron hallazgos y se desencadend una discusién para futuras investigaciones
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en disefio. A continuacion, se explicara en detalle cada una de las fases, con las

herramientas que se usaron.

*» Primera Fase: Toolkit personaje del futuro

En la primera fase, se utilizé un toolkit generativo, herramienta de la cual ya se ha hablado
previamente en el capitulo del marco tedrico y un breve repaso al inicio de este capitulo.
Estos toolkits fueron entregados presencialmente a cada uno de los participantes,
marcados con sus respectivos nombres, con la instruccion de no abrirlos hasta el dia de la
primera sesién, para generar una mayor expectativa y que todos pudieran empezar a
desarrollar las actividades al tiempo. En la llustracion 4, se muestra el toolkit disefiado para
el estudio. El disefio de los toolkits para este caso fue de autoria propia de la investigadora
especialmente para este estudio, pensado en los participantes y en la experiencia que
fueran a tener con ellos. La elaboracién de los toolkits, se usaron materiales como cartén,

papel, tela, pinturas, pegante, limpiapipas, pinceles, marcadores entre otros.

llustracion 4 Toolkits generativos disefiados para el estudio. Elaboracion propia

La fase de toolkits generativos se llevé a cabo en cuatro sesiones virtuales por medio de
la herramienta de google meets, de una hora cada una, se acordaron asi porque en la
modalidad virtual, la atencion de los nifios es mas dispersa, segun explicaban sus

profesores y cuidadores, por eso también se hicieron en horarios de la mafana, cuando
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tienen mas energia y mayor atencion. En las sesiones se pidio a los participantes el uso

constante de micréfono y camara, con la posibilidad de retirarse si era necesario,

apoyandose en el consentimiento informado. A continuacion, en la tabla 3, se explica en

detalle cada uno de los componentes del toolkit, asi mismo, qué actividad se realizd y con

qué proposito.

pasado y como
son en la

actualidad)

lugares y
actividades
desde el
pasado hasta
la actualidad.
- Busqueda en
casa de objetos
para hablar de
cémo eran en el
pasado y proponer
alternativas de

futuro.

Herramienta Actividad Propésito

Fotografias de - Discusion -Sensibilizar sobre

objetos, lugares y sobre las las

actividades transformacion | transformaciones

(ilustracion de es que han y el futuro:
Imagenes de ejemplo. cémo eran en el tenido objetos, | entender el

proceso de las
transformaciones.
- abrir la discusion
a los cambios
esperados para un
futuro preferible
en el contexto de
la institucién de
educacién

inclusiva.

Cuadernillo de
actividades con
preguntas
desencadenantes
y una breve

introduccion del

-Presentacion de
la actividad y
preguntas sobre
los participantes:
¢qué les gusta

hacer?, ¢cual es

Romper el hielo
entre los
participantes y
conocer sobre
cada uno de ellos

y su personalidad,
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o te lamas?

§f  :Cuintos afios
enes?

Describete en tres palsbeas.

personaje del

futuro

su comida
favorita?, ¢ qué

pueden contar

generar vinculos
entre los

participantes para

comentarios que
los participantes
tengan en las
sesiones o fuera
de ellas en sus
espacios

cotidianos

P sobre ellos?. que puedan
participar con
mayor comodidad.

Bitacora (diario Registro de Generar un
de campo) apuntes, dibujos, espacio sin

instrucciones en
donde se puedan
consignar
libremente ideas
sobre su entorno,
sobre los
imaginarios de
futuro o sobre las
actividades que se
realizan en las

sesiones
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Juego de cartas
tematicas +
Paletas de
colores (verde y
rojo). Las paletas
se sostienen con
palos de pincho.
Las cartas
contienen
ilustraciones
alusivas a
categorias como
espacios de
juego, salones de
clase, relacion
con amigos,
maestros, postura
frente a la
educacion virtual
familia, entre

otros temas.

Discusion sobre el
estado actual de
la experiencia de
los nifios en la
institucion. Las
paletas de colores
se usan como
opcioén para
levantarlas si su
experiencia con
respecto al tema
es positiva (paleta
verde) o negativa

(paleta roja)

Desencadenar el
didlogo para
conocer la opinion
de los nifios sobre
Su experiencia en
la institucién en
aspectos como:
espacios de juego,
salones de clase,
la educacién
virtual, relacion
con amigos,
maestros, familia,

entre otros temas.

Muneco de
personaje en
blanco +
limpiapipas,
plastilinas,
pinturas, lanas,
botones,
marcadores.
Elaborado en
tela, con relleno

de material

- Presentacion del
personaje como
un visitante del
futuro.

- Personalizacion
del mufeco con
elementos como
limpiapipas,
pinturas, botones,
lanas para

responder la

Generar una
relacion de los
participantes con
un avatar para
que puedan
identificarse con
algo conocido y
expresen a través
de él su
experiencia.

Entablar una
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sintético. Textura
suave y tamano
facil de

manipular.

pregunta:  Como
puede ser un nifo
en el futuro?

También los ninos

conversacion
sobre ese

personaje creado.

debian ponerle un
nombre y hablar
sobre él en la

socializacion.

Tabla 3 Componentes del toolkit: herramienta, actividad y propésito. Elaboracioén propia

Algunos de los nifios no comprendian el concepto de futuro, por lo tanto, se hizo una
introduccion para sensibilizarlos e introducirlos al toolkit. Para esta fase, se hizo una
primera sesién introductoria en la cual los nifios y nifias se presentaron entre ellos y con la
investigadora, los participantes hablaron de ellos mismos y de lo que les gustaba hacer,
contaron anécdotas del colegio que los involucraban con otros nifios y profesores y
presentaron también a los cuidadores que los acompanaban.

Posteriormente, se hizo una sensibilizacion sobre la transformacion y el poder de las
acciones para el cambio en la cual se mostraron imagenes de objetos y lugares en el
pasado y otras imagenes de como son hoy, esta actividad se hizo para reflexionar sobre

las transformaciones y abrir paso al tema de la construccion de futuros.

Para interiorizar lo que se hablé de las transformaciones, se invité a los nifios a escoger
un objeto de su casa, algun objeto cotidiano que les gustara o que tuvieran cerca. Con este
objeto y con los materiales incluidos en el kit, se les indicé que hicieran modificaciones
imaginando cémo podia ser este objeto en el futuro, qué funciones nuevas podria tener,
qué cambios tendria formalmente, y como lo usarian, entre otros factores. Esta discusion
se llevd con los nifios y con los cuidadores y se registro en texto, con los apuntes del diario
de campo y en formato de video la grabacion video llamada.

Usando las cartas tematicas incluidas en el toolkit, se conversé con los participantes sobre
su relacién actual con la institucion en la que estudian, en diferentes temas como los
espacios de juego, los salones de clases, la relacién con comparieros y profesores, entre

otros, también se tocaron temas como la educacion virtual y los cambios en la cotidianidad
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correspondientes a la situacion actual de pandemia. Para la discusion que se llevé a cabo
determinada con las cartas tematicas, los participantes tenian la opcion de usar las paletas
rojas y verdes para expresar su respuesta negativa o positiva con respecto al tema tratado.
En caso de no poder hablar o que se le dificultara, el nifio o la nifia, podia mostrar la paleta
para expresar su opinion.

Con el mufieco en blanco, apoyados con el material artistico incluido, los participantes
pudieron expresar lo que pensaban que serian los nifios y nifias en el futuro y cémo se
relacionarian con su entorno. Los participantes tuvieron la oportunidad de intervenir el
mufieco con marcadores, lanas, botones, pinturas, simulando su rostro, vestuario,
accesorios, asignarle un nombre y demas componentes que le daban una personalidad y
una historia que contar. Posteriormente se socializaron las imagenes por medio de
WhatsApp y cada participante tuvo la oportunidad de presentarle al grupo su personaje del
futuro y conocer a los personajes creados por sus companeros por medio de video llamada

en google meets.

= Segunda Fase: Prototipo Narrativas

En la segunda fase, se trabajo con un prototipo. Este prototipo fue disehado y elaborado
por la investigadora con la intencién de fomentar la participaciéon de los nifios y nifias por

medio de la narracién de una historia, con esto, se esperaba motivar la participacion de los

nifios en las 4 instancias que plantea el modelo de Lundy (2007): espacio, voz, audiencia

- llustracion 5. Herramientas disefiadas para la fase de prototipado del estudio. Elaboracion propia

e influencia para soportar la participacion activa de los nifios. Este prototipo tenia tres

niveles, la creacion de personaje, la creacion de escenario y la narracion de la historia.
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El prototipo fue usado por los participantes para crear una historia, estaba compuesto por
una caja que se convierte en escenario para la narracién, ya que ademas de funcionar
como contenedor, se puede plegar para crear un pequefio teatro de titeres, también
compuesto por unas laminas graficas que representan diferentes lugares como el colegio,
el parque, la ciudad, entre otros, con la posibilidad también de que el participante dibuje
un escenario alternativo si desea y ocho titeres de fieltro en blanco para crear personajes.
Se incluy6é también como en el toolkit de la primera fase, materiales escolares como
marcadores, pegante, plastilina, laminas con dibujos, limpia pipas, pompones, ojos
decorativos para usar libremente en el escenario o en la creacién de personajes. En la
llustracion 5 se puede ver el prototipo disefiado con sus componentes.

' " Al igual que en la primera fase, el material fue
entregado a cada uno de los
participantes dias previos a la actividad, con la
instruccién de no abrir hasta el dia de la sesion
virtual, cada paquete fue marcado con el nombre
de cada uno de ellos, como se ve en la ilustracion
6. Para esta fase, se realiz6 una sesion
introductoria via video llamada para dar las

instrucciones de uso del material y explicar sus

componentes. En esta fase de prototipos se

llustracion 6. Cajas marcadas con los

nombres de los participantes. trabajo en 3 sesiones diferentes: una para la
Elaboracion propia.

construccion de los personajes, otra para el
desarrollo del escenario y otra para contar la historia, en ese orden respectivamente. Lo
que se busco fue entender el rol de los participantes en su comunidad, entender qué
historias construyen o quieren expresar y al mismo tiempo darles una audiencia con la cual
lograran expresarse y causar un impacto. En la sesion final los nifios pudieron compartir
su historia, mostrar los personajes que construyeron, al igual que los escenarios posibles
y escuchar las historias de sus comparneros e intercambiar opiniones. Estas sesiones
fueron grabadas en video y los apuntes del diario de campo fueron registrados. A
continuacion, en la tabla 4 se hace una descripcién mas detallada del prototipo y sus

componentes.

Herramienta Actividad Propoésito
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= Caja contenedora y | Con los materiales que | -Motivar la participacion
teatrino incluye la caja, crear|de los nifios en las 4

» 4 Fondos ilustrados | personajes, escenarios Y |instancias que plantea

para usar como | una historia que los | el modelo de Lundy
escenarios involucre y compartirlos con | (2007): espacio, voz,
= 8 titeres en blanco la clase. audiencia e influencia
= 4 Marcadores, | Dibujar,  colorear, usar | para soportar la

limpiapipas, ojos de | pegatinas, construir con | participaciéon activa de

plastico, pompones, | materiales artisticos. los nifios.
pegante y pegatinas -ldentificar en qué
ilustradas niveles participan los

involucrados en el

estudio.

Tabla 4. Explicacion de las herramientas disefiadas para la fase de prototipado del estudio.
Elaboracion propia.

Después de dar un recorrido por el disefio metodoldgico, conocer las herramientas
utilizadas en este estudio y entender la dinamica de las sesiones participativas, a
continuacion, se procede a hablar de la informacién recolectada en el estudio por medio
de las transcripciones de las entrevistas, los apuntes del diario de campo y las
descripciones de los artefactos expresivos, que son los objetos resultantes de la
interaccion de los toolkits y prototipos con los participantes.

En la proxima seccion, hablaremos de un elemento clave de esta investigacion y de los
estudios conducidos con el uso de herramientas que involucran objetos, como los toolkits
y los prototipos, que son los artefactos expresivos; aquellos objetos resultantes de la
interaccion con los participantes que pueden aportar informacion verbal y no verbal de las

personas en la experiencia con la materialidad.

3.3 Artefactos Expresivos

Comencemos por explicar qué son los artefactos expresivos y dar algunos ejemplos. Los

toolkits estan hechos para darle a los no-disefiadores un medio para participar como co-
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disefiadores en el proceso de disefio, son concebidos por los disefiadores e investigadores
y se entregan a los participantes para que interactuen con ellos. cuando son desarrollados
e intervenidos por los participantes, dan como resultado artefactos expresivos, de los
cuales ya hemos hablado con mas detalle en el capitulo del marco teérico. Estos, develan
informacioén importante de los participantes, que, con solo palabras o con respuestas
resultantes de entrevistas, no se podria obtener.

Los participantes interactuan con los toolkits, en los cuales se revela su significado a través
de las historias contadas sobre ellos mismos y las escenas en las que los artefactos juegan
un rol (Sanders & Stappers, 2014). En estos toolkits se incluyen objetos que proponen
actividades desencadenantes, abiertas y ambiguas que buscan obtener informacién sobre
los participantes en el “hacer”, la intencidén es construir un puente entre el conocimiento
implicito de los participantes, que es dificil de comunicar y el mundo del conocimiento
explicito, se busca recabar ideas sobre nuevas posibilidades y evadir enfocarse en las
necesidades o deseos que ya se conocen (Gaver et al. 1999). En esto las sondas culturales
y los toolkits son muy parecidas en su descripcion, sin embargo, lo mas valioso que tienen
estos Ultimos es la materialidad para apoyar procesos de construccion de futuros
preferibles co-creativamente. En este estudio de caso, se analizaron los toolkits y
prototipos resueltos, asi como los apuntes del diario de campo alusivos a
comportamientos, los comentarios, las interacciones de los nifios, niflas y adultos
involucrados en la actividad y las dinamicas alrededor de la actividad.

A continuacién, en la ilustracién 7, se muestra un ejemplo de algunos de los artefactos

expresivos, resultantes de la fase de toolkits generativos:
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En la segunda fase, Prototipos de Narrativas, el prototipo fue usado por cada uno de los
participantes para elaborar unos personajes, un escenario y narrar una historia. A
continuacion, en la ilustracion 8, se encuentran algunos ejemplos de los prototipos
resueltos de esta fase, en este caso, los vamos a tomar también como artefactos

expresivos, ya que por medio de la interaccién que tuvo con los participantes y las

narraciones que se desencadenaron, se pudo obtener informacién valiosa y relevante.

nil

llustracion 8. Artefactos expresivos de la fase de prototipos. Elaboracién propia

Con la informacion recolectada en las transcripciones de las entrevistas y los comentarios
y discusiones en las sesiones de video llamada, asi como en los artefactos expresivos, y
los apuntes del diario de campo en la observacion de la actividad, se encontraron datos
clave que se codificaron para encontrar categorias de analisis, estas categorias se
relacionan con la voz del participante y las observaciones del diario de campo de la

investigadora y se explicaran en detalle a continuacion.

3.4 ;Como se analizé la informaciéon?

Para las distintas fases del proceso, se obtuvo la informacion de maneras diferentes
dependiendo de la herramienta utilizada. En la primera fase, que llamamos Toolkits
generativos, se obtuvo informacion verbal del dialogo generado por las cartas tematicas,
de las entrevistas con los cuidadores y de los comentarios que surgieron en las sesiones,
sin embargo, se obtuvo también informacién no verbal, resultado de la interaccién con los
artefactos y el analisis de los artefactos expresivos (artefactos resultantes de la interaccién
con el toolkit), Igualmente en el caso de la fase de prototipos se obtuvo informacién verbal

y no verbal. Esta informacion no verbal se mostrara en imagenes, apoyada con los apuntes



Metodologia 76

del diario de campo correspondientes a la observacion de la investigadora. A continuacion,

se muestra en detalle como fue el andlisis en cada fase del estudio.

3.4.1 Fase 1: Toolkits Generativos

= Cartas Tematicas

Esta herramienta, descrita en la tabla 3, estaba compuesta por cartas tematicas, con

ilustraciones alusivas a la categoria tematica y dos paletas: una verde y una roja para

expresar una opinion positiva o negativa del tema a discutir, respectivamente.

Como esta sesidn se llevd a cabo virtualmente, se hizo la respectiva grabacioén y se hizo
la transcripcion de los didlogos para relacionarlos posteriormente con los apuntes del diario
de campo.

En lailustracion 9 se puede ver la dinamica de la actividad por medio de video llamada, se
puede ver como la investigadora va mostrando las tarjetas para determinar el tema que se

va a discutir, mientras que los participantes pueden dar su opinion verbalmente o

llustracién 9. Sesion de tarjetas tematicas. Elaboracion propia.

levantando las paletas correspondientes.
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A continuacién, en la tabla 5 se presenta un resumen de los temas que se discutieron, en

la columna PC, o Paleta de Color, se registran ejemplos de opiniones positivas o negativas

que los participantes expresaron, En la columna Citas de los participantes, encontramos

algunas de las opiniones que se expresaron verbalmente y en la columna comentario diario

de campo, estan las observaciones de la investigadora.

Tema de las PC | Citas de los participantes | Comentario Diario de Campo
Cartas
Los nifios participaron recordando
"el deporte es bacano" lugares en los que juegan en el
ESPACIOS DE "me gusta el parque y los | colegio en presencialidad, un solo
JUEGO EN EL columpios" nifo manifiesta tener una
COLEGIO “me gusta jugar futbol con experiencia negativa en los
mis amigos” espacios de juego, no da detalle,
pero saca tarjeta roja.
_--puesaminome Al hablar de la pandemia son
interesa, es solo un virus | o
ue infecta a las pocos los nifos que expresan su
PANDEMIA 9 . opinién. Todos lo perciben de
personas... no me interesa, . .
manera negativa, segun las
solo estar en la casa en la :
" tarjetas.
computadora
3 nifos manifiestan que prefieren
"...de nuevo en el colegio, volver al colegio, un nifio
CLASES con el profe" manifiesta que no. dos de los
"...umm, no s€, me gusta | nifios que quieren volver al colegio
VIRTUALES . ) -
en mi casa, en la dicen que extrafian al profesor,
computadora" este vinculo se evidenci6 en otras
instancias del estudio
En esta categoria tematica, los
ESPACIOS DE Un participante usa las dos participantes no dieron
CLASE tarjetas para indicar que es | comentarios, calificaron con las
(SALONES) un poco: "ni si, ni no" tarjetas, pero no mostraron mucho
interés en entrar en detalle.

Tabla 5. Participacion en cartas tematicas y paletas de colores. Elaboracion Propia

La informacion de esta fase fue obtenida de las grabaciones de las sesiones de
videolllamadas, de las entrevistas con cuidadores y de los apuntes del diario de campo de
la Investigadora, fue llevada un documento para relacionar las respuestas con las

categorias de las cartas y de construy6 esta tabla con la informacion mas relevante.
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=  Personaje del futuro

Siguiendo con la fase de toolkits generativos, hablamos ahora de los personajes del futuro,
esta herramienta, descrita en la tabla 3, constaba de un mufeco en blanco, una maquina
del tiempo en la que venia contenido y materiales artisticos como pinturas, pinceles,
marcadores, plastilina, lanas, limpiapipas, botones y ojos de juguete. La narracién que se
llevo a cabo, fue que el personaje venia del futuro, y la instruccién para los participantes
fue intervenir el mufieco en blanco, para saber cémo podria ser un nifio en el futuro. En la

ilustracion 10 se puede ver como se condujo la dinamica de manera virtual.

llustracién 10. Sesién de Personajes del futuro. Elaboracién Propia

La intencion con esta herramienta fue incentivar el dialogo sobre futuros preferibles,
tener una idea de como es la percepciéon que los participantes tienen del futuro y qué
construcciones e imaginarios de futuro tienen. La informacién analizada proviene de
las grabaciones de las sesiones participativas, de los apuntes del diario de campo, de
las entrevistas con cuidadores y de los artefactos expresivos. En la tabla 6, se muestran

los artefactos expresivos resultantes de esta actividad con una breve descripcion.
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Imagen

Comentarios Participantes

Comentarios

Diario de campo

“Se llama limpiapipas...tiene
una nave espacial y una maleta
para cargar cosas, ho Sé,
comida, frutas”.

-Acudiente: “Estas son las
antenas para el wifi?

-Participante:“no lo sé”

Como todos estaban
haciendo la actividad al
tiempo tendian a
replicar cosas, un
ejemplo de esto son las
antenas que tiene este
artefacto. se les dio un
ejemplo de como usar el
material, haciendole
antenas al dummie,
esto hizo que la mayoria
de niflos quisieran
ponerle antenas o
pensaran que debian

ponerlas.

Acompanante: “a él le encanta
la pintura a él le fascina mucho
lo que es las clases de artes,

llamémoslo asi, la manualidad”

Este participante no se
comunica verbalmente
de manera fluida, sin
embargo, es muy habil
para manejar los
materiales  artisticos,
para aportar ideas y
esta involucrado con lo
que estan haciendo sus

otros comparieros

Participante: “Se llama
roco...Tiene unos zapatos
voladores para jugar futbol
flotante...el cinturéon para jugar

futbol, para el campo de juego,

En este caso, el nifio
mostraba mucho interés
en el futbol y los
videojuegos, asi que

sus referentes para el
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hacer goles”

vuele?

-Nifo: “No”

para hacer goles, vuela... El

cinturdén para jugar futbol, para

"Acompafiante 2: “Las rastas y

las manillas, son para que |en las

futuro involucraban sus
gustos y lo que conoce.
La mama y el hermano
estan muy involucrados
actividades
relacionadas con el

nifio.

Tabla 6. Artefactos Expresivos — personaje del futuro. Elaboracion Propia

Por otro lado, en las entrevistas conducidas con los cuidadores después de la aplicacion

de los toolkits, se evidenciaron también algunas categorias alusivas a la participacion. A

continuacién, en la tabla 7, la primera de las categorias obtenidas a partir de los extractos

de las entrevistas.

Categoria Subcategoria Cita de Cuidadores
"De hecho cuando uno le pone a hacer
Voluntad algo él no lo hace, por eso es asi en la
Disposicion clase cuando se siente obligado...
Agencia digamos mas lo que a él se le viene a
Estado de animo la cabeza y lo ve asi como negativo es
Concentracion que como que lo pongan a hacer cosas
DISPOSICION que no quiere hacer"
PARA REALIZAR "...pues yo noté que habia como mas
ACTIVIDADES compromiso hacia los trabajos, no sé
Disposicion en el colegio como seria, pero cuando
Voluntad a nosotros nos dejaban una tarea de
Espacios de trabajo / fin de semana era tenaz con él
ocio trabajar, porque decia que no, este es

mi tiempo de descanso, esto ahorita
no..."
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Lazos personales
Empatia
Afinidad

Lazos personales

Vinculos sociales

"...ahora es esa su clase, y dice: voy a
cumplirle al profe y sobre todo que él
con el profe se lleva muy bien, él lo
quiere mucho y siempre se han
comprendido mucho porque el profe le
lleva la idea con lo del futbol y con todo
lo de los mufiecos que €l le habla y eso
entonces, y los juegos de futbol y eso y
se hacen bromas, ahorita esté jugando
ahi algo de futbol, Capitan Shubasay
el profe sabe de todo eso, de los
juegos de FIFA y eso, ellos se integran
muy bien entonces yo creo que hubo
bastante compromiso con el trabajo en
casa"

Tabla 7 . Categoria Disposicion para realizar actividades. Elaboracién Propia

Esta categoria hace referencia a la disposicion para hacer las actividades, los cuidadores

expresaron de maneras diferentes las dificultades que tienen en ocasiones los nifios para

participar, en este caso por condiciones del ambiente, de la actividad, del estado de animo,

entre otros. A continuacion, en la tabla 8 se presenta la siguiente categoria: Barreras.

Categoria

Subcategoria

Conceptos

Cita de Cuidadores

BARRERAS

Dificultad para
la lectoescritura

-dificultad escritura
-Estrategias
Alternativas

“nosotros somos testigos
de Jehova y como el
todavia no escribe, la
predicacion nosotros

ahorita la estamos
haciendo por cartas,
entonces el como no
escribe, lo que hacemos es
que yo le hago un dibuijito,
le escribo un texto biblico y
€l lo colorea.”

Dificultad para

-Literalidad
-poca imaginacion
-Dificultad para

"eso del futuro a él le costd
mucho no sé si tiene que

conceptualizar L
comprender ver con su condicion...
conceptos
. o ...y YO sé que él entiende,
Dificultad para -Timidez vy 9

expresarse con
otros

- introversion

pero a él no le gusta hablar
de sus cosas, él es muy
cerrado"

Tabla 8 Categoria Reconocimiento de barreras . Elaboracién Propia
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Esta categoria hace referencia a las barreras que manifiestan los cuidadores acerca de los
nifios, hablan de dificultades para expresarse con otros y un factor comin que es la
dificultad para la lectoescritura. La siguiente categoria hace referencia a las estrategias
que tienen los cuidadores para complementarse con los nifios, asistiéndolos en lo que
consideran necesario. En la tabla 9 se puede ver la relacion entre la categoria y la voz de

los participantes.

Categoria Subcategoria Conceptos Cita de Cuidadores
ASISTENCIA ASISTENCIA EN * Asistencia en "él se desenvuelve solito,
TAREAS tareas ya para lo que es por
ESPECIFICAS especificas ejemplo amarrar, todo eso
* Pedir ayuda que es un poquito de
* Actividades motricidad fina ahi si me
complementarias | pide ayuda, por ejemplo, lo
* Trabajo en que es manillas y en lo que
equipo es pintar y todo eso yo lo

dejo que el explore y todo
eso, el por ejemplo dice:
mami me delineas o esto o
si depronto yo le hago una
figura a él le gusta

colorearla”

Aporte de "a él le gusta por ejemplo
instrucciones hacer cositas que sean de
Reconocer armar y va pintando y va
Habilidades pegando, o sea mientras el

mire qué toca hacer, él lo
va a haciendo"
INVOLUCRAMIENTO * Trabajo en "cuando a nosotros nos
DE LA FAMILIA equipo dejaban una tarea de fin
* Asumir las de semana era tenaz con él
tareas del nifio | trabajar"
como tarea de la
familia

*

"yo digo que la virtualidad

Involucramiento favorecio ... también hay
de la familia mas participacion de las
*Pandemia familias, yo tengo la

ventaja que soy
pensionada, entonces me
puede dedicar el tiempo

que él necesite, y llegd mi

hijo de Bogota... esos son

requete amigos y en todo

se entienden"”

Tabla 9. Categoria Asistencia. Elaboracion Propia
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En la proxima categoria, en la tabla 10, se hacen evidentes ejemplos de referentes

creativos usados por los nifios y cuidadores para imaginar futuros y crear escenarios.

Categoria Subcategoria Cita de Cuidadores
"...aunque él tiene la referencia de un
-Referentes peliculas futuro, yo le decia a él, asi como en la
-Referentes futuro pelicula de Wall-e porque a él esa pelicula

le gusta mucho "

Referentes | -Estrategias para
creativos empatizar "cuéntales que es de tu serie... es una

-Referentes videojuegos serie que se trata de videojuegos "
-Referentes futuro

-Referentes cotidianos | “el generalmente representa cosas que ya
-Literalidad vio “
Tabla 10 Categoria referentes creativos . Elaboracion Propia

Otra categoria que sale a flote en las entrevistas es la Estética de la provocacion, que se
explica en la tabla 11. Los toolkits son disefiados especialmente para los fines del estudio
y es un factor importante ser llamativo, invitar a que se desarrollen las actividades y

desencadenar conversaciones o0 que se den nuevas ideas.

Categoria Subcategoria Cita de Cuidadores
- Vinculo e . . ,
. El no mas queria que llegara el dia para
emocional con . oo
X abrir la caja
objetos

"esos paqueticos tan bonitos marcados con
_Estética los nombres, él me decia - mami, mami, ya
ESTETICA DE E e bieto | €S jueves?... a nosotros todo eso nos gusta
PROVCI)_éACION -Expeniencia con objeto y aprender nuevas técnicas y eso "

-Provocacion

-Provocacion
-Estética
-Experiencia con objeto
-Atractivo comercial

"mi mama me dijo: vaya y cémprele otro y
yo le dije no, es que no es que vendan
varios proyectos "

Tabla 11 Estética de la provocacién . Elaboracion Propia
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Finalmente, en la tabla 12, una categoria que sale a flote es el interés artistico y para las

manualidades, que fue evidenciado en el comportamiento de los participantes en las

sesiones de videollamada, en los artefactos expresivos y en las entrevistas, relacionada

con este interés artistico es la relacion con materiales de arte, mas ligada a la experiencia

de los cuidadores con los materiales que el nifio requiere y una estrategia para ocupar al

nifio con sus aficiones. Para estas familias los materiales artisticos estan incluidos en las

compras periédicas y son parte de la cotidianidad.

acompafiamiento
-Reconocimiento de
habilidades

Categoria Subcategoria Cita de Cuidadores

"...él cuando sabe que terminé la clase o ahora

que sabe que esta de vacaciones, coge las
-Recursividad crayolas, la plastilina, los cuadernos, papel, si

-Uso de materiales de ve por ahi pedazos de lo que encuentre el

arte empieza a realizar ...él trata con lo que
encuentre, €l es muy creativo, a él le gusta
mucho hacer esas cosas"

"a él le rinde mucho pintar y le queda todo tan
i -Interés en actividades | perfecto, es que no se equivoca en nada, no le

INTERES manuales queda ni una raya por fuera ni nada. a él le

ARTISTICO- -Autonomia gusta.

MANUALIDADES -Menos si él es de mucha manualidad, a veces cuando

queremos hacer cosas en el negocio para que
los nifios hagan, pero necesitamos hacer el

modelo, lo colocamos a él y es rapidito que él
va pintando, él ha desarrollado esa parte"

-interés en actividades
artisticas
-manualidades

"como vio en la primera clase, le encanta la
pintura, a él le fascina mucho lo que es las
clases de artes, llamémoslo asi, la manualidad"

RELACION CON
MATERIALES
DE ARTE

-Familiaridad con
materiales
-Cultura Material
-Compras Familiares
Afinidades

“este fin de semana utilizé escarcha, otras
veces utiliza crayolas materiales comunes. mi
esposo le comproé una especie de marcadores

que botan escarcha de colores materiales
comunes, eso le encanto ...pero ya se acabd
entonces ahora que vuelvan a pagar vamos a

Dolarcity a ver que mas se le ocurre y a él a
toda hora hay que tenerle colores porque le
gusta mucho pintar y colorear”

Tabla 12 Categoria interés artistico - manualidades . Elaboracion Propia
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3.4.2 Fase 2: Prototipado

En este processo de prototipado se esperaba que los nifios se expresaran en tres
dimensiones: personaje, escenario y narracion, también se esperaba que al crear una
narracién se pudiera compartir con el grupo y tuvieran una audiencia y una repercusion en
quienes los escucharan. Desde el reconocimiento, expresar sus deseos, suefos, ideas;

ser escuchados y compartirlas con otros.

= Personajes

En esta primera sesion, los participantes tuvieron la libertad de crear cuantos personajes
desearan, a partir de tireres en blanco y materiales artisticos como pinturas, lanas,
marcadores, plastilina, limpiapipas, entre otros. En la ilustracion 11 se puede ver como se

realizé la dinamica en la virtualidad

B LeuraNatalia Villamizar Portilla

llustracion 11. Fase 2, prototipos, creacion de personajes. Elaboracion Propia

A continuacién, en la tabla 13, se pueden ver ejemplos de personajes creados, con su

descripcion y comentarios del diario de campo.
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Imagen Descripcién Comentario Diario de
campo
Grupo de Se puede evidenciar

personajes, son una
familia y un policia.

Entre los personajes

valores del contexto
en el que vive el

participante, creencias

hay un angel. religiosas e
imaginarios de
sociedad.

Grupo de Se puede evidenciar lo

personajes, son un
equipo de futbol con
los mejores
jugadores del
mundo. Se basaron
en jugadores reales

como referente.

que es importante en
el contexto del nifio y
es el futbol, y los

jugadores que admira.

Grupo de
personajes, son
payasos que van al
colegio y una

maestra.

En la construccién de
personajes se
evidencia el contexto
de la nifia, tiene como
referente de autoridad
a la maestra y tiene un

gusto por los payasos.




Metodologia 87

Un grupo de Es una propuesta
animales, entre ellos | diferente ya que usa
dos aves. animales y no
personas, lo cual
denota una postura de
interés por otros seres

Vivos.

Tabla 13. Artefactos expresivos — fase prototipos- creacion de personajes. Elaboracion
Propia

= Escenario

w.n addid

"f-o-.,,“,,, y‘k.
Y o ‘}" -

llustraciéon 10 . Fase prototipado — Elaboraciéon de Escenarios. Elaboracion Propia

En esta fase, como se puede observar en la ilustracién 10, los artefactos son usados por
cada uno de los participantes para elaborar unos escenarios para narrar una historia. En
la tabla 14 se pueden evidenciar imagenes del artefacto expresivo, es decir del prototipo
intervenido por el participante, la descripcion de los personajes, escenarios e historias
narradas por los participantes y los comentarios registrados por la investigadora en el diario

de campo.
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Descripcién

Comentarios del diario de

campo

Esta participante solo
elaboré los personajes,
pero no continué con el

resto de las fases.

La participante no comentoé
verbalmente, sin embargo,
hizo sus personajes sin
inconveniente; estuvo
trabajando sola durante la

sesion.

Historia: Un partido de
futbol en el que
participan jugadores
profesionales y el nifo
participante

Personajes: 5 jugadores
de futbol, cada uno
diferente, nifo y
personaje del futuro
creado en la sesion de
toolkits, Escenario: Calle
Los personajes y el
escenario fueron
elaborados por el nifio, el
hermano y la mama. La
historia fue narrada en
colaboracion con el
hermano del nifio, el nifio
aporta cuando le

preguntan

El nifo particip6 con su
hermano y su mama.

El disefio de los personajes
lo hicieron en equipo, los
tres aportaron a la
construccion, el disefio del
escenario lo escogio el
participante, al ser el futbol
su actividad favorita, toda la
escena qir6 alrededor del
tema.

En el momento de Ia
narracién, el hermano mayor
del nifio tomo el liderazgo y
animaba a su hermano (el
participante) a que
continuara la historia, o que
aportara con algunos

detalles de esta.
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Historia: Nifos que
hacen bullying en el
colegio y una nifia que
hace una reflexién para
que todos se respeten.
Personajes: nifos
estudiantes, payasos y
profesora

Escenario: parque del

colegio

La nifa participd muy poco
en la elaboracion de los
personajes y del escenario,
se distraia mirando lo que
hacian sus compainieros,
pero estaba muy atenta a
fomentar la conversacién
con ellos y dar su opinién. La
narracion la hizo sola con
mucha fluidez, incluso su
mama tratdé de interrumpirla
para que terminara la
historia y ella quiso
continuar, se mostro
entusiasta a tener la palabra
y una oportunidad para

expresarse.

Historia: la historia de
una familia que decidié
hacer un parque para
que los nifos jugaran y
se metieron animales
que no deberian estar en
el parque, por eso los
nifos sentian mucho

miedo.

El nifio trabajo en la creacion
de los personajes y el
escenario con la abuela, la
narracion la hizo la abuela.

La abuela explico que se
sentia frustrada por su nieto
porque los otros nifios
podian contar sus historias,
pero el de ella no, por su

autismo.

Tabla 14.Ejemplos de artefactos expresivos resultantes de la fase con prototipos.

Elaboracion propia

Después de hablar de la metodologia participativa que involucra toolkits y prototipos y de

ver como estos se convirtieron en artefactos expresivos y se analizaron los datos
obtenidos, en el proximo capitulo, se encontraran los hallazgos de esta investigacién, que

parten de lo que hemos visto hasta ahora.



Metodologia 90

4.Hallazgos

A partir de la informacion obtenida con las herramientas aplicadas, y su posterior analisis,
se pudo llegar a hallazgos que se muestran en este capitulo. Trataremos temas como los
significados creados en la interaccion entre el usuario y el artefacto, los imaginarios de
futuro, los factores que tienen efecto en la participacion, y, por ultimo, las oportunidades y
barreras de trabajar con nifios y nifias con discapacidad por medio de toolkits y prototipos.
Para comenzar, hablaremos de los significados creados en la interaccion entre el usuario
y el artefacto, un aspecto importante del estudio, ya que pone a prueba el uso de artefactos
disefados para facilitar la participacion y permite explorar el poder socio material que

tienen los ambientes construidos.

4.1 Significados creados en la interaccién entre el
usuario y el artefacto

Como se ve en el capitulo anterior, en el apartado 3.3. Artefactos expresivos, encontramos
qgue, cuando los participantes se encuentran con un toolkit o un prototipo sin desarrollar, o
crudo, (llamémoslo asi para enunciar que no ha sido intervenido después de haber sido
disenado y producido por el disefiador investigador) son ellos quienes le dan significado a
partir de las acciones que desarrollen alrededor de estos artefactos, usando estos mismos
y en las conversaciones que se desencadenen mientras se da la actividad. Por ejemplo, si
se tiene un toolkit en el que los participantes arman relatos a partir de fotografias que se
encuentran en el kit, el disefiador o la disefiadora escogio las fotografias para que fueran
desencadenantes, sin embargo, son los participantes quienes, por medio de sus historias
creadas y los relatos que se tejen en el desarrollo del toolkit, crean los significados y
aportan informacién relevante a la investigacién guiada por los artefactos.

En el caso particular de este estudio, fue disefiado un toolkit basado en un personaje del
futuro y un prototipo disefiado para crear historias con personajes, escenario y narracion.
En el desarrollo del toolkit, se vio como los nifios se relacionaban con el personaje al
proyectar en él un amigo mas, un nifio mas del colegio. Se pudo notar que al haber

escogido materiales con los que los participantes estaban familiarizados, como lo son los
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marcadores, las plastilinas, los limpiapipas, las pinturas, entre otros, tanto los cuidadores
como los nifios se sentian cémodos realizando la actividad sin tener que dar una gran
cantidad de instrucciones, esto dio como resultado una participacion de la totalidad de los
participantes invitados a esta fase del estudio y a medida que avanzaron las sesiones se
pudo ver que tanto los cuidadores como los nifios estuvieron involucrados activamente en
la creacion del personaje del futuro. Se vieron personajes voladores, con zapatos
especiales para jugar futbol volador, se vieron personajes que navegaban en el espacio
exterior con sus naves espaciales, se vieron cohetes, mochilas, manillas, antenas, y
muchos otros elementos ideados por los participantes, que dejaban ver las imagenes que
tienen del presente y del futuro. Todo esto, expresando el pensamiento implicito de cada
participante, que es el tesoro que los investigadores sociales y sobre todo los
investigadores en disefio buscamos en nuestros estudios. En el caso del disefo, para
poder hacer un puente entre estos dos mundos, el del usuario y el del disefiador.

En el desarrollo del prototipo se pudo ver la participacion en diferentes niveles, ya
habiamos explorado el nivel de los personajes con el toolkit del personaje del futuro, sin
embrago, en esta segunda fase, se explord la posterior creaciéon de escenarios y de
narraciones que involucraran a estos personajes creados. Pudimos ver historias de
familias, de nifios del colegio y de futbolistas, en los que los nifos y sus cuidadores
narraban eventos cotidianos y a la vez proponian ideas para realizar cambios. En esta fase
se pudo ver cdmo nifios que no estaban muy involucrados en el trabajo manual, se pueden
expresar y crear significado por medio de los artefactos en la narracion, no solo en la
elaboracion del objeto, esto ofrece un potencial para trabajar con nifios con diferentes
personalidades y diferentes habilidades, para asi darles alternativas, y también niveles de

participacién para que se sientan involucrados.

En cuanto a los significados creados, es valioso también hablar de los didlogos que se
desencadenaron durante la creacién de los personajes, ya que se pudo crear un ambiente
cémodo y con diferentes herramientas para que los nifios expresaran ideas sobre el
colegio, sobre sus experiencias estudiando desde casa, sobre lo que extrafiaban de la
presencialidad o valoraban de la virtualidad, igualmente se hablé de un tema muy comudn
para nuestro contexto actual, que es el virus del Covid 19. Desde mi perspectiva de
investigadora y disefiadora, considero que es valioso invitar a la infancia a las discusiones

de cualquier tema social relevante en el contexto actual, ya que son ellos quienes van a



Metodologia 92

ser los ciudadanos en un futuro, quienes deberian cultivar un pensamiento critico y
deberian sentirse invitados a la mesa, asi poco a poco con pequefias acciones vamos
creando en ellos una apropiacion de este papel de ciudadano y una confianza para
participar sin ser silenciados. Lo que se pudo ver en este estudio y en el uso de
herramientas como los toolkits y prototipos, que involucran artefactos, es que hay un
potencial para fomentar la participacién de todos los miembros de la sociedad, sin excluir
las voces de los nifios, al contrario, aportando herramientas para facilitar la participacion.
Entre los significados creados, se encontraron los imaginarios de futuro que tienen los
ninos y nifas con discapacidad cognitiva y sus cuidadores, Igualmente de sus
percepciones sobre su contexto actual como ciudadanos, esto es de gran importancia
dentro del estudio, ya que los toolkits, como la naturaleza de esta herramienta, buscan
arrojar ideas para la construccion de futuros preferibles, que es también un factor relevante
en el disefio como disciplina, partiendo de escenarios actuales. Este estudio buscé crear
oportunidades para participar activamente en esta construccion de futuros, que a

continuacion se explican en la tabla 15.

4.2 Imaginarios de futuro, expresiones del presente.

A partir del analisis de los artefactos expresivos, las entrevistas y los apuntes del diario de
campo, se evidenciaron algunas categorias relacionadas con la construccion de futuros y
los imaginarios que tienen los nifios y cuidadores, que a continuaciéon se detallan. En la
proyeccion de futuros preferibles, se evidenciaron dos caminos, uno de ficcion,
influenciado por referentes como los videojuegos y las peliculas, y otro camino de un futuro
construido a partir de elementos cotidianos, escenarios conocidos y personajes familiares,

no muy alejado a lo que los nifios conocen actualmente.

Por un lado, el concepto del futuro, a pesar de hacer parte de la naturaleza de los toolkits
y ser un tema muy tratado en el disefio, puede llegar a ser complejo. En la primera sesion
de video llamada, se hizo un ejercicio introductorio en el cual se les mostré a los
participantes, imagenes sobre objetos y lugares en el pasado y en la actualidad, y se
exploré con los nifios cémo transformar objetos cotidianos de sus casas para el futuro.
Esto se hizo para sensibilizar acerca de las transformaciones y poder hablar de un pasado,

un presente y un futuro, sin embargo, a la hora de hablar del futuro, hay nifios a los que
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les cuesta mas trabajo comprender este concepto e imaginar escenarios, como lo expresa
una de las cuidadoras en la tabla 8, que reconoce, dentro de barreras que el nifio debe
enfrentar, esta el desconocimiento o la dificultad de comprender el concepto del futuro, lo

que la cuidadora atribuye al diagndstico del nifio.

Cuando el nifio o nifa tiene este tipo de dificultades, propone escenarios futuros mas
aterrizados, muy cercanos al contexto actual, como lo vemos en el discurso del participante
3:

P3: "en el futuro...hay arboles y edificios y personas y animales”

Esto es igualmente valioso, ya que, por un lado, es una opinion y lo que se busca en este
estudio es motivar la participacion, y por otro lado es una visién diferente a las imagenes
convencionales del futuro que estan atadas a la ciencia, a la tecnologia, a vehiculos

voladores y demas imaginarios que vemos en peliculas que hablan del futuro.

Escenarios Citas de Participantes Notas de diario de campo
Futuros
C1:"...y ahorita vamos a
hacer un robot que haga
las tareas profe"
P2:"Bueno, los robots
hacen sus trabajos” o _ _
P4-"Es un nifio Astronauta” Unq ficcion bastgnte mflus—:-nmgda por
. : los juegos favoritos, los videojuegos,
ESCENARIOS DE |  P1:"...es porque tiene peliculas.
FICCION super poderes Temas: El espacio, los robots, la
P1:"el cinturén es para tecnologia, super poderes, Naves
jugar futbol volador, para espaciales.
hacer goles, puede volar"
C3:"tiene una nave
espacial”
P3:"es un cohete para
despegar”
ESCENARIOS P?: en el futgr_o:..hay Unos escenarios con refgrentes del
ATERRIZADOS arboles y edificios y contexto actual, mas literales.
personas y animales" Describen lo que conocen y a partir




Metodologia 94

P2:"una maleta... para de ahi, proyectan el futuro.
cargar cosas, no se... Temas: Animales, Ciudadanos,
Comida, frutas, bananas alimentos, ciudades, edificios.

fresas y manzanas"
P2:"pues el mundo es la
tierra"
P2:"mas ciudades, mas
grandes”
Tabla 15 Escenarios de ficcion. elaboracion propia

Por otro lado, se evidencié que si hay referentes en los que los nifios y cuidadores se
inspiran para pensar en el futuro, estos referentes estan muy asociados al modelo de futuro
convencional, que se ve en peliculas, programas de television, videojuegos, juguetes,

entre otros. Como lo expresa una de las cuidadoras:

C2: "...él estaba como tan negado y yo le decia: piensa en la pelicula, es parecido, porque
en la pelicula los humanos viven en una nave espacial y hay robots y eso pues, él lo

entendioé cuando vio la pelicula”

En este caso la cuidadora le daba un referente al nifio de como podia ser el futuro, tomando
como ejemplo una pelicula animada que trata el tema del futuro con robots. En este caso
puede que el cuidador tenga ideas e imaginarios muy diferentes que el nifio y afectar la
manera en la que interactia con el toolkit. En otras ocasiones, el nifio daba ideas
basandose en videojuegos, deportes o programas de television. Como lo expresa el
participante 1 en la tabla 6 cuando describe su personaje, al cual le atribuy6 caracteristicas
relacionadas al futbol y a los videojuegos, que son sus dos actividades favoritas. Asi
mismo, en la actividad de pensar objetos cotidianos en el futuro, propueso un videojuego
de futbol inmersivo basandose también en un programa de television que le gusta.

Cuando se hizo la sesion de hablar sobre las trasformaciones desde el pasado hasta el
presente, se propuso con los nifios escenarios de futuro para objetos cotidianos, este
participante, como se muestra en la ilustracidén 12, escogié un control de videojuegos que
tenia en su casa e interviniéndolo con limpiapipas y otros materiales incluidos en el toolkit,
dio ideas de como podia ser un videojuego del futuro, en el que las personas se pudieran

teletransportar dentro del juego. Segun su cuidadora, esto surge del gusto del nifio por los
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videojuegos de futbol y por una serie que el nifio ve, que trata de inmersiones en juegos

de realidad virtual.

C1: “Cuéntales que es de tu serie...es una serie en la que se meten en el juego”

llustracion 12. Imaginarios de futuro de los objetos cotidianos. elaboracién propia

Esto es valioso también para crear un vinculo con el participante, ya que al hablar de temas
que le apasionan o le interesan se acerca mas a los investigadores y a la actividad como
tal, facilitando el paso por las diferentes etapas del estudio y fomentando la participacién
activa. Esto no solo es valioso como investigacion para acercarse al usuario, sino que
genera también muy buenas ideas para el momento en el que el disenador quiera aterrizar
el estudio con un proyecto de disefo. La investigacion en disefio esta pensada en un inicio
para que los investigadores aporten informacion a los disefadores y asi poder
materializarla en un producto, la ventaja de incluir a los usuarios desde las etapas mas
tempranas del proceso, es que se puede llegar a soluciones que estén mejor pensadas
para quien realmente las va a usar o incluso, que el usuario sea un co-disefiador y tome
decisiones relevantes en el disefio que se va a desarrollar.

En cuanto a las expresiones de los nifios de su contexto actual, en la fase de prototipos se
pudo identificar algunos rasgos de cémo los nifios ejercen como participantes en la
ciudadania, su perspectiva y caracter como actores sociales. En la narracion del prototipo
uno de los participantes contd una historia de nifios que acosan a otros en el parque de
colegio, expresa como estos nifios suelen molestar a los otros, cuenta como manejar la

situacién de una manera mediadora desde su perspectiva, reconoce quienes estan para
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ayudar, narra como cree que los ninos deberian apoyarse unos a otros y al final deja una

ensenanza.

P5: “La maestra se enfermé y tuvo que cancelar la clase... un dia dos nifios se quedaron...
los payasos de fueron a molestar y a tomar el pelo, y el otro payaso comenzaba a
molestarle el cabello a Laura, la mufieca... ella se quedé tranquilita pero se dio cuenta que
le estaban molestando el cabello a la otfra payasa y un dia se molestaron y la payasa los
regario porque no se debe molestar a los otros compafieros...un dia cuando llegaron la
maestra ya se habia recuperado y le contaron las quejas ...los payasos no hicieron nada
y Se pusieron a jugar en la cancha...la maestra les dijo: Tranquila que los voy a regafiar,
que eso no va a quedar asi...(les dice a los payasos) les dije que se portaran bien —
maestra no lo volvemos a hacer — eso espero. y los payasos aprendieron la leccion de no

molestar a los demas”

Por otro lado, cuando conversamos de temas relacionados al contexto del colegio con
ayuda de las tarjetas que incluye el toolkit, los nifios pudieron dar su opinién sobre temas
gue normalmente no son consultados, por ejemplo, con el tema de la pandemia y la
educacion virtual, uno de los nifios opind que era indiferente a la pandemia y que solo era

un virus que infectaba a las personas.

Si bien no se obtuvo mucha informacién verbal con esta herramienta, en algunas opiniones
se pudo evidenciar expresiones de ciudadania en los nifios; cuando el participante P3
habla de la epidemia, expresa su indiferencia, y su descontento con el virus, sin embargo,
lo reconoce, sabe que es una situacién que afecta a las personas globalmente y se motiva
a dar su opinion. Igualmente, en la fase de prototipos cuando se hicieron narrativas, se
evidencié la postura como ciudadanos de los nifios, cuando narraban historias cotidianas
que se desarrollaban de cierta manera, que denotaban sus valores, sus comportamientos
y sus maneras de resolver conflictos. Por ejemplo, una de los participantes narra una
situacion en la que en el colegio hay nifios que acosan a otros y son violentos, en el relato
se muestra como la participante toma una postura como ciudadana y decide que un
personaje va a mediar, va a resolver el problema de una manera diplomatica y va a buscar
ayuda de otros miembros de la comunidad para solucionar los conflictos. Tanto en el

desarrollo de los objetos, como en la narracién y la interaccion que se da con ellos, se



Metodologia 97

pueden ver manifestaciones de las posturas de los nifios y es interesante cédmo sucede sin
necesidad de hacerles las preguntas puntuales como sucede en las encuestas o

entrevistas.

Cuando se hizo la pregunta si preferian estudiar en el colegio o en casa, la mayoria de los
participantes afirmé que les gustaba estar en casa, algunos manifestaron extrafiar a sus
profesores o companieros y estuvieron muy involucrados hablando de los espacios que
frecuentaban cuando estudiaban en la presencialidad. En este caso, la herramienta de las
tarjetas tematicas y las paletas rojas y verdes facilité la dindmica, ya que permitia que los
nifos se involucraran con el tema a tratar, por medio de las imagenes y usaran las paletas
para dar sus opiniones afirmativas o negativas. Invitarlos al dialogo es un paso adelante
para motivar su participacién y mas adelante poder potenciar los resultados de proximas

investigaciones en las que participen nifios y nifias con discapacidades cognitivas.

Si bien, en este caso de estudio se evidencid una dificultad en el flujo de ideas vy
comentarios con respecto a la vision del futuro para algunos nifios, se ve una oportunidad
para el uso de artefactos, ya que estas herramientas pueden ser un paso para empezar a
construir nuevas narrativas, ofreciendo alternativas para cultivar la imaginacion en la
infancia con discapacidad cognitiva y ofreciendo posibilidades para pensar en los futuros
preferibles. Para que esto suceda, se deben tener en cuenta varios factores que posibilitan
o dificultan la participacion, A continuacién, se hablara de los factores que se encontraron

en esta investigacion.

4.3 Factores que tienen efecto en la participaciéon de
ninos y ninas con discapacidades cognitivas

Como ya se habia hablado en capitulos anteriores, en las interacciones sociales existe una
viscosidad social (Salamanca, 2013) que dificulta la fluidez de las interacciones entre los
participantes. En el caso de los nifios con discapacidad cognitiva, existen factores

particulares que hacen esta viscosidad social mas evidente, en este estudio de caso se
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evidenciaron algunos factores que afectan la participacion de nifios y nifias con
discapacidades cognitivas en la implementacién de toolkits y prototipos, estos factores
salieron a la luz como resultado del analisis de los artefactos expresivos, los apuntes de
diario de campo de las sesiones, igualmente de las entrevistas con cuidadores y profesores
y de la observacion de la actividad en las sesiones. Posteriormente, con base en la
experiencia de estas sesiones participativas se propusieron algunas estrategias para

fomentar la participacion que se ilustran en la tabla 16.

4.3.1 Factores Personales

En primer lugar hablaremos de los factores personales, que hacen referencia a la
personalidad de los nifios, a las relaciones con otros y a sus dificultades y habilidades.

En esta investigacion es muy importante tener en cuenta estos factores, ya que al estudiar
los comportamientos de las personas, sobre todo cuando se relacionan con otros y con el
entorno, la particularidad de cada participante hace que las dinamicas sociales cambien.
A continuacion se explican las categorias resultantes de este estudio de caso en el Colegio

Aldebaran:

= Vinculos personales

El primer factor encontrado son los vinculos personales, este factor resultdé bastante
influyente en la participacion este estudio de caso, ya que se observo que cada nifio se
relaciona de manera diferente con sus cuidadores, companeros y profesores, y esta
relacion afecta el interés a participar en las actividades, lo cual es determinante para la
disposicién que tenga el nifio para realizar las actividades, asi como lo manifestaba la

cuidadora 1:

C1:"...ahora es esa su clase, y él dice: voy a cumplirle al profe y sobre todo que él con
el profe se lleva muy bien, él lo quiere mucho y siempre se han comprendido mucho porque
el profe le lleva la idea con lo del futbol y con todo lo de los mufiecos que €l le habla... ellos
se integran muy bien entonces yo creo que hubo bastante compromiso con el trabajo en

casa"
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Partiendo de estos testimonios y de las observaciones en cada una de las sesiones, se
evidencia que, establecer vinculos con los nifios desde la empatia puede hacer que tengan
mas disposicion para participar, se sientan con mas confianza y se desenvuelvan mejor.

El hecho de que el nifio trabaje mejor con el profesor porque tiene un vinculo personal
llama la atencién, a tener en cuenta en las primeras sesiones realizar actividades en las
que se pueda conocer a los participantes y establecer vinculos. Igualmente se debe tener

en cuenta el vinculo entre compafieros de clase, asi como la cuidadora 2 afirma:

C2:"no sé si tu supiste que a nosotros nos dio covid, ...entonces al nifio tocé aislarlo, y su
unico contacto era el colegio, y la perrita, entonces se sentia como triste solo en aislamiento

y eso y estar en el colegio entonces se reia y todo con los comparieros”

Los vinculos interpersonales fueron evidentes en el desarrollo del didlogo también, cuando
se habloé de volver a clases, los participantes hablaron del contacto con los companeros y
con el profesor, que es algo que algunos de los participantes manifiestan extranar de la
presencialidad. Por otro lado, los cuidadores reconocen las barreras que los nifios tienen
para participar, que dependen de las habilidades que tiene el nifio, de las exigencias del
entorno y del contexto de la actividad, las principales barreras que salieron a flote en las

entrevistas, ocupan la siguiente categoria: Habilidades y dificultades.

= Habilidades y Dificultades

Entre los factores personales, estan las Habilidades y dificultades que tiene cada nifo para
desenvolverse en las actividades. Los cuidadores conocen al nifio que cuidan y por lo tanto
reconocen las barreras que tienen que enfrentar cuando el entorno no es accesible. La
mayoria de cuidadores afirma que los nifios son timidos, que les cuesta interactuar con
otros y que tienen dificultades para leer y escribir. Reconocer estas barreras y potenciar

las habilidades es clave para promover la participacion, por esto también es conveniente
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apoyarse en el conocimiento que tienen los cuidadores acerca de los nifios, como lo

expresa una de las cuidadoras:

C3: "él se las ingenia, él le dice a alguien para que le ceda la palabra, pero él esta en ese
sentido atrapado con lo de la lectura, y lo que es en clase, las tareas del colegio son de
memorizar y de saber, y si, la mayoria de las tareas las hace solo, pero todo lo que tiene

que ver con escribir, no quiere”

Un tema comun dentro de las dificultades fue la lectoescritura, la mayoria de los nifios
participantes tiene dificultades para leer y escribir, fue un factor en comun que se encontré
en el curso de las sesiones. Como en ocasiones el entrono no aporta las herramientas de
comunicacion lternativa o aumentativa para que el nifo se cominique, los nifios y sus
cuidadores buscan alternativas para comunicar las ideas, optimizando las habilidades que
tiene el nifio por encima de las dificultades. Esto se evidencié en el curso de las sesiones,
ya que los participantes utilizan los diferentes recursos ofrecidos en los kits segun sus
habilidades, es decir, si en el kit se ofrece material para dibujar, material para intervenir
manualmente y material para narrar, el nifio que sea mas habil para dibujar, va a optar por
esa alternativa y el nifio que se comunica mas facilmente por medio de la narracién y no
es tan habil para las manualidades va a optar por utilizar los artefactos como objeto
mediador sin necesidad de intervenirlo formalmente. Esto también evidencia un vacio en
la sociedad en lo que se brinda a las comunidades poco reconocidas en cuanto a
tecnologias inclusivas y de insuficientes soluciones para tener un ambiente cosntruido que

sea inclusivo

Por otro lado, también se reconoce en lo que cada nifio es muy bueno y en lo que muestra

interés, como podemos ver en estas afirmaciones:

C4:"... mi mama me decia que a veces él queria hacer todo rapido, cuando ella venia ya
habia pintado todo, ya tenia casi todo que, mejor dicho, listo... ella le mostré un video de
como pegar las cositas y él fue pegando todo y le fue haciendo todo, el para eso es muy

rapido.”
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C1: "si es super creativo y se le ocurren buenas ideas... y si es de futbol, y si le vamos a

meter algo de futbol, jum!"

En este estudio de caso se reconocieron diferentes personalidades y gracias a las
herramientas incluidas en el kit y el prototipo se pudo conocer qué le motivaba a cada
participante, qué les apasionaba, ya sea deportes, videojuegos, programas de television,
materiales favoritos, entre otros y esto es muy valioso entre los hallazgos. En el
reconocimiento de las habilidades se pueden encontrar oportunidades para fomentar la
participacién, por otro lado, en el reconocimiento de barreras, se evidencia como los
cuidadores buscan compensar lo que a los nifios se les dificulta ofreciendo su apoyo, esta
ayuda del cuidador es un aspecto clave de este estudio, ya que se partié enfocando el
estudio a los nifos unicamente y en el transcurso de las sesiones se hizo cada vez mas
importante considerar la relacion entre cuidadores y nifios. A propdsito del siguiente factor,

la asistencia.

= La Asistencia

Un aspecto importante de este estudio fue la relacion de los nifios con sus cuidadores,
siendo este un factor que también determina la participacién de los nifios, en la categoria
Asistencia se puede evidenciar, con el testimonio de los cuidadores y con las
observaciones de las sesiones participativas, que hay algunos niveles de ayuda en las
actividades y no todos los nifios necesitan ayuda todo el tiempo ni en todas las acciones.
Por otro lado, se evidencia que los cuidadores elaboran estrategias con actividades
desencadenantes como preguntas, insinuaciones, o uso de materiales artisticos para
promover la participacién de los nifios dependiendo de sus capacidades. En el siguiente
testimonio, podemos ver un ejemplo de cémo los cuidadores ofrecen apoyo y dan un aporte
de informacién en preguntas desencadenantes o en instrucciones que motivan a los nifios

a participar.

C1: "él necesita ayuda. pero digamos no de dar ideas ni nada, sino: -ven, ;qué le vas a
poner?, ;como vas a hacer?, ven te tengo aqui para que no te vayas a ensuciar, ;esto
donde lo vas a usar? entonces él mismo va dando las ideas, nosotros eso es lo que

tratamos de hacer para que él vaya soltando "
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Estas estrategias desencadenantes que los cuidadores desarrollan, son producto del
conocimiento que tienen de los nifios, ellos saben cémo adecuar las actividades para sacar
el mayor provecho a la participacion, los cuidadores hacen preguntas que saben que
pueden dar pistas a los nifios para encaminar la conversacion, usan materiales que saben
que los nifios pueden usar y disfrutan usando, y brindan la asistencia necesaria segun la

tarea, como lo expresa la siguiente cuidadora:

C4: "digamos uno le da la base al nifio, digamos, - vamos, usted le va a dar utilidades a
los ganchitos esos que sumercé mando de colores- y él decide, pero asi que a uno le toque

cogerle la mano no, a él le encanta”

El apoyo con instrucciones también es valioso y se evidencio en varios momentos de las
sesiones participativas, los nifios esperan instrucciones que los puedan guiar para poder

participar de una manera mas cémoda , como lo expresa la siguiente cuidadora:

C2: "Pues yo no sé si tu sepas que él tiene autismo, entonces él le gusta mucho pintar y
como armar cositas, como pegar, entonces pues mi mami le fue explicando y él fue
haciendo todo y mi mama le iba explicando... mientras él mire qué toca hacer, él lo va a

haciendo"

Mientras estos factores personales que hablamos, son inherentes a la personalidad del
nifo y a sus relaciones con otros, también se identificaron unos factores que dependen de

la situacion, de los que se habla a continuacion.

4.3.2 Factores Situacionales

Estos factores hacen referencia a situaciones que no se pueden preveer al momento de
hacer las actividades, son factores que dependen del momento y que se deben tener en
cuenta para adaptar las herramientas y actividades a cada situacion y hacer sentir a los

participantes mas comodos.
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= Estado de animo

En el desarrollo de las sesiones participativas fue comun que los nifos desertaran porque
se sentian indispuestos o que de repente apagaran la camara o decidieran irse lejos para
no ser vistos. Comentarios como: “No, es que hoy no quiere hablar’ o “; Te pasé algo?,
£ por qué no quieres participar?” ponen en evidencia cuando los cuidadores reconocen un
comportamiento fuera de lo normal y validan con el nifio para ver en qué medida pueden
seguir aportando en las sesiones.

El estado de animo es un factor clave con el que se debe contar, en este caso se evidencio
que si se les da un tiempo para descansar, o si se cambia de actividad, se puede buscar
el interés de los nifios en la actividad, igualmente apoyarse en el conocimiento del

cuidador, quien conoce al nifio y puede ayudar a solucionar.

= Atencidén y disposiciéon

En las sesiones de video llamada, Se evidenciaron momentos en los que los nifios se
dispersan, los cuidadores les estan recordando constantemente “concéntrese, ponga
cuidado”, "siéntese derecha, no se entretenga". Estos comportamientos relativos a la
atencion fueron muy comunes en este caso de estudio, los cuidadores y los profesores
comentan que hay ciertas horas del dia en que la concentracion se da con mas facilidad,
mas comunmente en las horas de la manana, igualmente, manifiestan que los tiempos de

las actividades deben ser cortos.

Otros comportamientos evidenciados en la observacion tienen que ver con la disposicion
que tienen los nifios de participar, ya sea por el espacio propuesto, por la diferenciacién
entre actividades escolares y de ocio, o por la resistencia a hacer algo que no les gusta,

que se puede evidenciar en testimonios como:

C3: "De hecho cuando uno le pone a hacer algo él no lo hace, por eso es asi en la clase
cuando se siente obligado... digamos mas lo que a él se le viene a la cabeza y lo ve asi

como negativo es que como que lo pongan a hacer cosas que no quiere hacer”
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=  Momentos de crisis

Durante las sesiones participativas de este caso de estudio, surgieron momentos en los
que algun participante tuvo que desconectarse o abandonar la actividad por factores
inesperados, como la ansiedad, en los que el nifilo comienza a autorregularse. En estos
casos es recomendable tener en cuenta planes alternativos para las sesiones, que
permitan flexibilizar la actividad, o incluso suspenderla y reiniciarla otro dia, en caso de que
el nifio se encuentre indispuesto o algo inesperado ocurra, todo esto validando con el nifio

y su cuidador de manera respetuosa y empatica.

4.3.3 Factores alusivos a la interaccién con objetos

Esta dltima categoria de factores, se refiere puntualmente a la relacién con lo material,
teniendo en cuenta la socio- materialidad del ambiente construido en el cual todos
interactuamos con entes humanos y no humanos, en esta investigacién se desprenden
algunas subcategorias de esta interaccion con objetos que pueden ser Utiles para otros
estudios en los que se quiera trabajar con toolkits y prototipos con nifios con discapacidad

cognitiva.

= Estética de la Provocacion

En la aplicacion del toolkit y del prototipo y en el analisis de los datos, se identificd la
categoria de la estética, Factores como el vinculo de los participantes con los personajes
creados, la expectativa para abrir las cajas antes de la sesién, y personalizar las cajas con
cada uno de los nombres, es fundamental para motivar su uso, lo que Meroni y Fassi,
(2013) definen como la estética de la provocacion, en generar un “prototipo especial”’ que
involucre a los usuarios en eventos estimulantes, en eventos que capten la atencion de las
personas y estimulen su participacion. Es aqui el momento crucial en el que se da o no la
interaccion, donde se generan los significados y donde se da ese primer contacto con el

artefacto.
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En algunos testimonios se evidencia este vinculo con los objetos de manera emocional,

como lo afirma esta cuidadora:

C1: "Eso con Roco (asi llamaron al personaje del futuro) hemos tenido historia"

Cuando se referian a Roco, contaban que el nifio ahora jugaba con él por mucho tiempo,
que lo habia incluido entre sus juguetes, e incluso este participante incluyé al personaje
del futuro dentro de la actividad de prototipos, con los otros titeres. El solo hecho de darle
un nombre, una personalidad, darle atributos formales e incluso superpoderes, creaba un

vinculo con el participante, quién podia proyectar en él lo que quisiera.

Un aspecto interesante en la estética, es como resulta atractivo como producto, al no ser

disefiado con este fin, asi como una de las cuidadores afirma:

C4: "si, a él le gusté mucho inclusive nosotros tenemos en nuestro restaurante y yo le

decia —mira, tan chévere para poner a los nifios alla"

Con esto hace referencia a que le interesaria comprarlo para usarlo con otros nifios en su

contexto cotidiano, en este caso, los nifios asistentes al restaurante familiar.

Un factor que hizo parte de la experiencia estética fue la expectativa, como lo expresa la
cuidadora C1. Se les pidio a los participantes que no abrieran el kit hasta el dia de la sesion,
esto generd mayor interés que sirvidé de impulso para la primera sesion participativa.
C1:"esos paqueticos tan bonitos marcados con los nombres, él me decia - mami, mami, ya

es jueves?... a nosotros todo eso nos gusta "

= Usabilidad

Algo que salié a la luz en las entrevistas, en la observacién de las sesiones y en los

artefactos expresivos es el interés que los nifnos muestran por algunas actividades y por
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otras no, especificamente por unos elementos del kit y otros no. Sobre esto vamos a hablar
en detalle en la proxima seccion, por ahora nos centramos en la usabilidad como uno de
los factores que influyen en la participacion.

Por un lado, se evidencia que las prestaciones de los objetos que se entregan a los
participantes deben ser claras para que se intuya su funcionamiento, sin embargo, es clave
aprender a dar insinuaciones de lo que se puede hacer con los objetos sin que se entiendan
como instrucciones. En la primera fase, de toolkits se evidencié que, si la actividad era
dirigida muy explicitamente dando ejemplos de cédmo crear personajes, los nifios lo
tomaban al pie de la letra y lo replicaban siguiendo instrucciones, asi fue como los
personajes quedaron muy parecidos. En la fase de Prototipos, se vio una diferencia mas
evidente en los artefactos expresivos, tanto formalmente como en su descripcién. En la
primera fase se vieron algunas caracteristicas fisicas en comun en el personaje del futuro,
como el uso de antenas, de naves espaciales y cohetes, mientras que, en los personajes
de esta fase, podemos ver diferencias tanto formalmente como en las personalidades que
les asignan. Para el desarrollo de esta ultima fase, se tuvo en cuenta el aprendizaje de la
primera fase, por lo tanto, no se hizo el ejemplo al inicio, solo se dio la instruccién abierta

de crear personajes a su gusto, y se obtuvo diferentes resultados.

Otro de los factores referentes a la interacciéon con objetos es la relacion de los nifios con
los materiales que ya conocen, materiales relacionados con las actividades artisticas y las
manualidades, y cémo la participacion fluye mejor con la interaccion con objetos. Como se

evidencia en los siguientes testimonios:

C1: "pero en la parte de artes, él solito, él es muy creativo en artes, y con plastilina aca
llega a cada rato con regalos para nosotros que nos hace, una mascota, una florecita, lo

que es artes no necesita tanto acompafiamiento como el resto de los trabajos”

C4: "como vio en la primera clase, le encanta la pintura, a él le fascina mucho lo que es las

clases de artes, llamémoslo asi, la manualidad"

C2: “a él le gusta mucho eso, le gusta armar cosas que sean asi como de pegarle ojitos,
de pegarle pelo lana, cosas que a él lo entretengan y él se entretiene bastante. la pasaron

chévere con ese proyecto, sabe?”
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Con respecto a esta familiaridad y el acercamiento de los nifios con los materiales
artisticos, se evidencié que fue un acierto en el toolkit incluir este tipo de materiales, ya
que fue mas intuitivo para los nifios el funcionamiento de los objetos y pudieron llevar a
cabo la construccién de sus personajes con poca asistencia en algunos casos.

Algo interesante que se encontrd con respecto a esta relacion con los objetos y los
materiales artisticos es que los cuidadores también estan familiarizados con ellos e incluso
son usados como estrategia en casa para promover la participacion de los nifos, son
materiales que ya hacen parte de las compras que hace la familia y que son pensados
precisamente para involucrar al nifio, como estrategia desencadenante, igual que los

toolkits y prototipos. Por ejemplo, en este testimonio:

C1: "yo mantengo muchos materiales artisticos entonces yo le digo: ;quieres que hoy
pintemos? entonces yo le compro, no sé si conoces el almacén Dolarcity, alla voy y
compro lienzos de esos chiquitos, compro pinturas, y voy con él, compro cosas que a él
le llaman la atencion... también le tengo pedreria y a veces le digo vamos a hacer
manillas, entonces hacemos manillas, por ejemplo, si le quiere regalar a alguien manillas,

tiene para hacer de hombre y de mujer”

Los cuidadores conocen los materiales con los que pueden obtener mas interés por parte
de los nifios y los involucran en la actividad. Asi mismo, el material debe ser pensado
también dejando pistas o insinuaciones en cada uno de los elementos, que motiven su
uso, si se dejan elementos demasiado abiertos, es posible que no sean usados, como
sucedié en este estudio con la bitacora. Situacién que se explicara mas en detalle en la

préxima seccion.

= Complejidad

Un factor que se evidencio en la interaccion con los objetos en las sesiones participativas
fue la complejidad, hubo actividades que no fueron realizadas a medida que aumentaban
el nivel ya que los nifios no las entendian o no tenian habilidades necesarias para hacerlas.

En este sentido hubo situaciones, por ejemplo, en las que el participante pedia ayuda a su
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cuidador y decia “no soy capaz, es que lo dafio”. Este tipo de factor es importante tenerlo
en cuenta, para dejar flexibles tanto las actividades como el uso de los materiales, para

que se pueda graduar la dificultad y proponer alternativas para cada nifio.

= Referentes creativos

El ultimo factor evidenciado en la interaccion con objetos, son los referentes creativos, que
se refieren a experiencias previas e imagenes provenientes del contexto de nifios y
cuidadores que condicionan su relacién con la materialidad y su creatividad.

Se encontraron referentes comunes de peliculas, de juegos y de programas de television,
como lo evidencia el testimonio de la cuidadora 3 en la tabla 10 alusiva a los referentes
creativos, ella ayuda al nifio con pistas sobre el futuro, dandole el referente de la pelicula

Wall-e porque sabe que puede ser un ejemplo que el nifio entiende.

Estos imaginarios condicionan también la interaccion con los objetos, sin embargo, se
pretende con este tipo de actividades creativas propuestas en los toolkits y prototipos, que
se puedan ampliar los referentes creativos, y eventualmente, desencadenar ideas
originales. En la préxima seccidon de hallazgos, veremos las barreras y las oportunidades
qgue brindan estas herramientas de la investigacion en disefio para la participacion de nifios

y niflas con discapacidad cognitiva.

4.3.4 Factores para la participacion en sesiones de toolkits y

prototipos
FACTORES PARA Estrategia Voz del
PARTICIPAR EN SESIONES Situacion Propuesta participante
DE TOOLKITS Y PROTOTIPOS
Los nifios tienen | Establecer lazos "...depronto
una relacion con | con los nifios porque no te
Vinculos los profesores, | involucrados en | conocia mucho,
PERSONALES p los companieros | el estudio, puede él es muy
ersonales . p
y cuidadores que | hacer que se cerrado
es clave para sientan mas

involucrarlos en | cémodos y en
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procesos
participativos.

confianza para
participar

Identificar las
fortalezas de

...él tiene

autismo y el

Los nifios y cada uno de los
nifas enfrentan nifos y autismo a veces
- diferentes otenciarlas. .
Habilidades P los limita a ellos,
barreras, pero Usar las
o Y también herramientas | no los deja ver
Dificultades .
habilidades que | que se adapten .
mas alla
pueden alas
potenciarse. necesidades y
habilidades del
niAo
"él se

Asistencia

Dependiendo de
las habilidades y
dificultades que
tenga el nifio, asi
como su
entorno, recibira
apoyo en
actividades
especificas para
asegurar su
participacion

Entender que la
autonomia no es
el unico factor
importante para
que se dé la
participacion, el
apoyo de su
entorno es valido
y es un
fenbmeno
natural.

desenvuelve
solito, ya para lo
que es por
ejemplo

todo

€S0 que es un

amarrar,

poquito de
motricidad fina
ahi si me pide

ayuda...yo lo

dejo que él
explore, por
ejemplo, me

dice: mami me
delineas o esto
0 si depronto yo
le hago una

figura a él le
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gusta

colorearla"

Nos
encontramos con
frases como "Es

Entender que
hay momentos

“es que hoy no
quiere hablar’

SITUACIONALES

que hoy no en los que el
quiere hablar". | nifio no se siente
Estado de Es evidente bien, ftener
Animo como hay paciencia y dar
momentos en los | flexibilidad de
que no sedala tiempos y
participacion espacios para
porque no se realizar las
esta en el humor actividades
para hacerlo
Encontrar “siéntese bien,
Se evidencian horarios ponga cuidado”
momentos en los adecuados,
que los nifios se | posiblemente en | “A ver, no se
dispersan, los las primeras me entretenga,
cuidadores les horas del dia, |concentrado ahi
‘s estan donde la
Atencioén - L
. c . recordando concentracion es
Disposicion .
constantemente mejor y
"concéntrese, establecer
ponga cuidado”, | tiempos cortos
"siéntese para cada
derecha, no se actividad y asi
entretenga" conservar la
atencion.
Apoyarse en el | “no soy capaz
Dependiendo de | cuidador, quien
la discapacidad conoce como
que tenga el nifio| manejar estos
o la nifa, momentos, darle
Momentos presentan tiempo al nifio
de crisis algunos para que regule

momentos de
ansiedad o de
estrés, normales
para ellos

SuUs emociones,
y si es
necesario,
posponer la
actividad.
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los participantes o "esos
. Disefiar .
se involucran paqueticos tan
. elementos .
con el objeto bonitos

INTERACCION
CON OBJETOS

cuando ven que
esta hecho para

personalizados,
con la intencién

marcados con
los nombres, él

Estética desencadenante, ,
ellos, cuando X . me decia -
dejando espacio ; .
pueden . ) . mami, mami, ya
. . a la imaginacion. .
intervenirlo e - es jueves?... a
. , Estética de la
interactuan con ., nosotros todo
X provocacion "
el €S0 nos gusta
Tener unas "a él le gusta
instrucciones or ejemplo
Los artefactos , por ejemp
claras, asi como | hacer cositas
que no llevan .
. . usar materiales que sean de
instrucciones o
L con los que los armary va
qgue no insindan . ;
participantes pintando y va
como se debe .
) hayan tenido pegando, o sea
manejar, son S ; ;
o experiencia y se | mientras el mire
subutilizados. . g
. sientan qué toca hacer,
Aquellos objetos . . .
comodos. Dejar éllovaa
que resultan . X "
. pistas en cada haciendo
- familiares
Usabilidad uno de los
pueden ser
o elementos, que
asimilados de .
; motiven su uso,
una mejor ! !
. si se dejan
manera. Ej: los
. elementos
niRos reconocen .
las figuras demasiado
.g y abiertos, es
empiezan a :
posible que no
nombrarlas, el
. sean usados,
cocodrilo, el .
. como sucedio en
ledn, la cebra. \
este estudio con
la bitacora
o Proponer “...esquelo
cuando los nifios o e
actividades dafio
se frustran X « .
flexibles que se ...¢esto para
ocurren e »
. . puedan graduar que sirve?
situaciones oo
en dificultad.
como la )
siquiente: se 1o Incluir en los
Complejidad 9 . toolkit y
da a la mama )
prototipos
para que ella .
: diferentes
termine de -
. actividades que
hacerlo y le dice
puedan ser

"no soy capaz,
es que lo dafio"

alternativas para
comunicarse.
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"... piensa en la
pelicula, es
parecido,
apoyarse en
Los adultos y los porque en la
o . referentes que :
nifios manejan L pelicula los
los nifios .
referentes humanos viven
. . : . conocen y dar la
Creatividad | creativos ligados : en una nave
oportunidad para .
a sus espacial y hay
L que expandan
experiencias y a robots y eso
sus referentes y ]
su contexto . N pues, él lo
Su imaginacion .
entendio
cuando vio la
pelicula”

Tabla 16. Factores que impactan en la participacion. Elaboracién Propia

4.4 Oportunidades y Barreras del uso de toolkits y
prototipos

Tanto en el desarrollo de los toolkits como en el de prototipos, se pudo observar que
algunos nifilos usaron mas algunas herramientas que otras, esto tiene que ver con los
factores que nombramos anteriormente, es decir, los nifios tienen la oportunidad de
escoger la herramienta o el grupo de herramientas con las que se sientan mas cémodos y
deseen para expresarse, segun su personalidad y la situacion.

En la etapa de toolkits, compuesta por varios elementos diferentes, que se pueden
encontrar descritos en la tabla 2, se encontré que no todos se usaron completamente y
que incluso hubo un componente que nadie usé. Para poder ilustrar esta situacion, se
puntud de 1 a 5 la relacién de cada uno de los nifios con las herramientas incluidas en el
kit, siendo 1 la participacion nula, es decir, que no hizo la actividad, y 5 la mas alta
participacién. Este indicador se refiere a que el nifio hizo uso de la herramienta

efectivamente o no. En el siguiente grafico se ilustra la situacion.
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Participacion segun Herramienta del toolkit

IMAGENES OBJETOS N

BITACORA
DUMMIE | —— |
TARJETAS I I
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

EPl HP2 mP3 mP4

llustracion 13. participacion segun herramientas del toolkit. Elaboracién Propia

De las herramientas incluidas en el toolkit vemos que la bitacora no se usé en ninguna
ocasion por ningun participante, una de las hipotesis que se tiene al respecto, es que como
se pudo ver anteriormente, la mayoria de los nifios involucrados en el estudio enfrentan
dificultades para leer y escribir, y una bitacora en blanco sin ninguna instruccion puede ser
un reto grande o puede ser poco provocador para ser utilizado.

Por otro lado, el elemento mas usado del toolkit fue el mufieco en blanco, no solo por ser
el elemento central, sino también porque se pudo evidenciar que los nifios si se involucran
con ellos a la hora de disefarlos, nombrarlos y jugar con ellos. Ademas, también que los
materiales incluidos en el kit eran familiares para todos los participantes, quienes segun
también se evidencié anteriormente tienen afinidad para las actividades artisticas y las
manualidades.

En cuanto a las tarjetas, esta herramienta fue provechosa para romper el hielo, permitié
que para cada tema, se le pidiera la opinién a los nifios y que se les tomara en cuenta, sin
embargo, no se pudo obtener mucha informacién verbal, ya que funciona parecido a las
entrevistas, y con participantes con discapacidad cognitiva, la comunicacion verbal no se
da con facilidad, mientras que el uso de paletas de color, con un codigo universal de
Positivo o Negativo, resulta mas provechoso, con una participacién del 100% de los
participantes, y al ser una de las primeras actividades da apertura al proceso de
participacion, iniciando por opiniones sencillas de aprobacién o desaprobacion.

En la fase de prototipos, se evidencia que dar una parte de informaciéon como parte de las
instrucciones funciona como desencadenante. Es decir, se le muestra al nifio un lugar en

blanco y él es el encargado de ponerle color y mas personajes y objetos, de manera que
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sea un escenario basado en algo familiar, con posibilidad de intervenirlo y hacerlo
alternativo.

En esta etapa, se ve cdmo entienden los nifios su entorno, algunos se atreven a poner en
espacios cotidianos como el parque elementos como robots, cohetes, o unicornios,
mientras otros mantienen la dinamica de los espacios tal cual existen.

La sesion de la narracion fue la mas compleja en todo el estudio, solo dos participantes la
llevaron a cabo, una de manera auténoma y otro participante con la ayuda de su cuidador
de manera complementaria, es decir, el cuidador comenzaba la historia y dejaba que el
nifo aportara detalles. Para los participantes de este estudio fue de gran complejidad crear
una narracion, el nivel de la actividad fue aumentando y mientras se les veia fluidez en la
elaboracion de los personajes y el escenario, la narracion fue un nivel al que fue dificil
llegar.

Para estudiar los componentes de esta fase de prototipos y entender la participacién de
los nifios, se les asign6é a los 3 componentes del prototipo (personajes, escenario y

narracion), un puntaje de 1 a 5, siendo:

1- La actividad no es realizada
2- La actividad la realiza unicamente el adulto
3- La actividad la realiza el nifio con mucha ayuda del adulto
4- La actividad la realiza el nifio en equipo con el adulto
5- La actividad la realiza el nifio autbnomamente
En la siguiente grafica, se puede ver como los participantes 1,2,5 y 6, respectivamente

P1,P2,P5y P6, interactuaron en los tres niveles que propuso el prototipo.
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Participacion en fase de prototipos, segun los 3
niveles propuestos

Personajes
5
4,5
4
3,5
3
2,5

Narracion Escenario

—pP1 ——P2 P5 ——P6

llustracion 14. Participacion en fase de prototipos, segun 3 niveles propuestos. Elaboracion
Propia

Como habiamos visto anteriormente, la mayoria de estos nifios tiene dificultades en la
lectoescritura, esto puede resultar también en las dificultades para expresarse
verbalmente, mientras que existe mas fluidez en la participacion con la interaccion con
objetos, en este caso los elementos del toolkit y del prototipo.

Un fendmeno interesante que ocurrio en esta fase, es que con uno de los participantes se
evidencié lo opuesto, no se involucré en los niveles de personaje y escenario, dio
indicaciones a su cuidador de como queria los personajes, de como queria el escenario,
pero fue dificil que se concentrara y los elaborara autobnomamente, sin embargo, la

narracion la llevé a cabo con fluidez y sin ayuda del adulto.

Esto puede indicarnos que si bien existen diferentes tipos de discapacidad, también existen

diferentes tipos de personalidad y estilos de aprendizaje, hay nifos mas visuales, mas
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auditivos o mas kinestésicos, hay que tener en cuenta que mientras unos nifios son mas
verbales, otros nifios se desenvuelven mejor en el trabajo manual y la interaccién con
objetos, por lo tanto resulta valioso tener en un toolkit o prototipo, recursos variados para
que los participantes hagan uso de aquellos con los que se sientan mas comodos. Por esto

es clave encontrar las herramientas adecuadas.

4.5 El aporte de las herramientas de diseno en la
investigacion
Un aspecto a resaltar del uso de prototipos y toolkits es la posibilidad de obtener
informacién no verbal proveniente de las interacciones de los participantes con los objetos.
Estas herramientas provenientes del disefio aprovechan el valor socio material del
ambiente construido, para llegar a hallazgos de la cotidianidad de las personas que, por
medio de métodos tradicionales como las entrevistas o las encuestas, no se podria
obtener.
En este estudio de caso se encontro que los toolkits y prototipos fueron aprovechados en
diferentes niveles y prestaciones, ya que dieron la posibilidad de usar diferentes
alternativas y recursos segun las habilidades que cada nifio quisiera aprovechar. Un
aspecto importante de esta investigacion fue adaptarse a las necesidades de los nifios con
discapacidad cognitiva, lo cual se llevé a cabo ofreciendo recursos variados. Por ejemplo,
cuando los nifios no querian hablar, podian usar herramientas como las paletas verdes o
rojas para expresar su opinion afirmativa o negativa, o cuando querian hablar, pero no
realizar actividades manuales, podian expresarse por medio de los objetos haciendo
narraciones, igualmente dentro de los materiales se incluyeron pinturas, marcadores,
lanas, limpiapipas, calcomanias, papel, entre otros, que también daban diferentes
alternativas para participar.
Los resultados de esta investigacién estuvieron muy atados a la generacion de significados
por medio de la interaccion con los artefactos. En el momento en el que el participante
interviene el objeto disefiado empieza a crear significado, es aqui donde juega un papel
muy importante los artefactos expresivos resultantes de la interaccion de los participantes,
las observaciones de la actividad consignadas en el diario de campo y los testimonios de

los participantes.
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4.6 Encuadre de la Investigacién

Esta investigacion se realizé en el marco de una situacion global que marcé un precedente
historico, la pandemia por Covid 19. El impacto que esta pandemia tuvo en la sociedad es
enorme, entre otras razones, porque las dinamicas sociales tuvieron que cambiar
radicalmente para mantenernos a salvo, entre ellas la educacién.
La educacién virtual fue un factor determinante de esta investigacion, tanto para mi
experiencia misma como estudiante de maestria e investigadora, como para los
participantes de este estudio, los estudiantes del Colegio Gimnasio Aldebaran, en
Santander. Esta Investigacion siguié adelante a pesar de los obstaculos que trajo la
emergencia sanitaria, por medio de estrategias y recursos pensados para la virtualidad y
el uso de la tecnologia sin perder el caracter mediador de los objetos materiales. La
recomendaciones que doy a continuacién tienen que ver con el trabajo de investigacion
semipresencial y el trabajo con participantes a la distancia:
= En la virtualidad surgieron algunas dificultades relacionadas a los recursos, la
materialidad fue un tema clave, ya que no se pudo hacer el taller presencial, pero
se entrego el kit a cada uno de los participantes, ya que se considerd necesario
tener un objeto mediador para la interaccion. Es clave considerar el papel del objeto
mediador dentro de la investigacion y dependiendo del enfoque de la misma
considerar como se puede vincular al estudio, asi se tengan que hacer las
actividades remotamente.
= Hubo algun tiempo perdido y de dispersion debido a fallas técnicas, problemas de
conexion, desconocimiento de las herramientas de video llamada, algunos
participantes tenian que cambiarse de dispositivo, o desactivar el micréfono y se
pierde calidad de informacion relevante. Se recomienda realizar talleres de
induccidn de las herramientas que se van a usar previamente, para evitar estos
inconvenientes y aprovechar al maximo los encuentros virtuales
= Para poder escuchar las indicaciones o para no interferir con lo que estaban
haciendo los demas participantes, algunos de ellos desactivaban el micréfono y eso
hace que se pierda informacion importante, Se recomienda trabajar con pocos

participantes para que no haya problema en la distorsién de las voces, y al mismo
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tiempo generar dinamicas para pedir la palabra, o participar por turnos para poder
tener la informacion mas clara.

= El contacto fisico es clave para que los nifios sientan mas confianza en interactuar,
era un poco dificil lograr esa conexién cuando cada quien esta en una pantalla,
cuando se desinteresaban apagaban la pantalla y micréfono y se ausentaban por
momentos. Se recomienda hacer actividades rompe-hielo antes de cada sesion
para poder entrar en confianza y los participantes se sientan mas cémodos.

» Es complicado estar pendiente de cada uno de los participantes, cuando uno esta
viendo el trabajo de uno, el otro nifio se aburre y no muestra interés, aqui fue
favorable tener pocos participantes, en futuros estudios se podria probar hacer
sesiones individuales seguidas de socializaciones.

» Elfendmeno de la conversacion de la investigadora con los nifios y con los adultos
cuidadores es comun y se evidencio en las diferentes fases del estudio, y en mayor
medida en medio de la pandemia, ya que por ser educacion virtual y que los nifios
estén estudiando desde su casa con la presencia constante de sus cuidadores,
estos se involucran aun mas, en tiempo completo a las actividades de los nifios. Se
recomienda para proximos estudios explorar prototipos y toolkits para los
cuidadores o explorar actividades que involucren tanto a nifios como cuidadores

para entender mejor esta relacion y este vinculo

Uno de los retos mas grandes de este estudio fue continuar la investigacion en medio de
pandemia y problematicas sociales que vienen con ella, es evidente que para los
participantes no fue facil, para mi como investigadora tampoco. Un aspecto positivo de
esta modalidad virtual, es encontrar oportunidades para realizar estudios con participantes
remotos, en diferentes lugares del mundo, y claramente, en situaciones de dificil contacto

fisico, como la pandemia y asi continuar con las investigaciones.



Conclusiones 119

5.Conclusiones

El uso de toolkits y prototipos como se plantea en esta investigacidn no pretende presentar
una metodologia rigida e infalible que aplique en todos los casos, en cambio, pretende
ofrecer una oportunidad para otras disciplinas y para la investigacién en disefo para buscar
la participacion de comunidades vulneradas o que han sido desconocidas histéricamente,
y asi obtener un reconocimiento que mejore su calidad de vida, lo cual es fundamental en
la deliberacion sobre el futuro y el consenso sobre lo que es preferible o deseable para la

comunidad, es una conversacion que requiere diferentes voces.

Las experiencias de los nifios y niflas con discapacidades son un insumo valioso para
diferentes areas del conocimiento y este estudio busca ofrecer en el disefio, un lenguaje
comun con el que otras disciplinas puedan sentirse igualmente identificadas para abordar
sus investigaciones cercanas a los usuarios. Esta exploracion arroja hallazgos que pueden
guiar a un disenador que quiera explorar la investigacion o a un investigador de otra
disciplina que quiera explorar las metodologias de disefio, para resolver preguntas de
investigacion que involucren las interacciones de los participantes con el entorno y con
otras personas. Esta investigacion fue orientada por el disefio, sin embargo fue escrita
teniendo en cuenta que es una invitacion a otras disciplinas a investigar en disefio, por eso
tiene una contextualizacion y una sensibilizacion sobre por qué es relevante el disefio en
la investigacion social. Es un punto de partida para trabajar con nifios y nifias con
discapacidades cognitivas en un entorno participativo sobre el cual, se espera que se

construyan nuevas investigaciones.

Teniendo en cuenta el valor socio-material del ambiente construido, es pertinente destacar
el papel de las herramientas de disefio en la investigacién social, la etnografia aplicada en
metodologias que involucran artefactos puede aportar a futuras investigaciones de
diversas disciplinas, en este caso se trataron temas de espacios educativos, sin embargo,
en otros estudios se puede hablar de politicas publicas, de reconocimiento de derechos o
de otros temas sociales que afectan a la comunidad. Entre las reflexiones que deja este
estudio esta pensar en el rol del disefio en la innovacion social y como puede la disciplina

dar un giro para dejar de centrarse en las ideas del disefiador y del mercado, para explorar
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su valor como puente entre la comunidad y las diferentes disciplinas de estudio. Queda un
precedente en esta investigacién, de una plataforma de participacion a partir de objetos
disefiados, que puede seguir siendo explorado, para facilitar la participacion de grupos
silenciados, legitimizando aquellos que fueron marginados, siendo un punto clave la

interaccion con la materialidad.

En cuanto a las oportunidades de participacion que ofrecen los toolkits y prototipos,
podemos ver que son una herramienta util para obtener informaciéon que no se podria
obtener por medio de herramientas convencionales como las entrevistas. En este estudio
de caso se evidencio que la interaccidn con los objetos es una pieza clave para facilitar la
participacién y para obtener informacién en una investigacion, teniendo en cuenta que la
mayoria de los participantes enfrentan barreras para ser entendidos en su cédigo de
comunicacion, lo que comunmente se expresa verbalmente y en la lecto-escritura. En el
caso de la nifiez con discapacidad cognitiva, los toolkits y prototipos fueron un camino
adecuado, ya que, gracias al uso de recursos conocidos por ellos como las pinturas, los
marcadores, los limpiapipas, plastilinas y demas materiales de arte, sumado a la creacion
de narraciones con personajes, escenarios e historias, se logré facilitar momentos de

participacién en las que los nifios estuvieron involucrados.

En cuanto a la asistencia, se reconocié en este apoyo entre adultos y nifios como un
fenomeno comun cuando se trabaja con nifios con discapacidad, y fue bastante notorio en
este caso de estudio. Se ve en este fendmeno una oportunidad para trabajar en
investigaciones futuras mas explicitamente con cuidadores y nifios para explorar mas este
vinculo, que busca lograr una autonomia a partir de una “mutualidad vinculante”. Una
oportunidad en futuras investigaciones puede ser realizar kits para los cuidadores y otros
disenados para los nifios o kits que complementen el trabajo de ambos y se realice como

un equipo.

El uso de objetos disefiados para resolver preguntas de investigacion es de gran utilidad
para el disefio participativo y la innovacion, ya que posee un caracter social y politico en la
creacion de nuevas perspectivas y en la ruptura de paradigmas. Entender la interaccion de
los participantes con los artefactos disefiados y usar los artefactos expresivos obtenidos

de la investigacion puede ayudar para crear un puente de comunicacion en la que la



Conclusiones 121

materialidad y los actos creativos sean un lenguaje comun para expresar ideas. En el
disefio participativo ha sido clave crear puentes entre el mundo del usuario y el mundo del
disefiador, y este acercamiento evidencioé el potencial de estas herramientas para facilitar

la participacion de los nifios y nifias con discapacidad cognitiva.

En cuanto a las oportunidades de participacidon para la nifiez comparto lo que enuncian
Van Bijleveld et. al (2020) “La cuestion ya no es si los nifios deberian participar o no en la
toma de decisiones que afectan sus vidas, sino cémo asegurar que puedan hacerlo de una
manera significativa” la meta de la participacion de los nifios no es que siempre participen
en su totalidad, pero que cada nifio tenga la oportunidad de escoger el nivel de
participacién que le funciona mejor segun sus capacidades con el reconocimiento de que
las circunstancias le ofreceran diferentes oportunidades. Es pertinente generar
oportunidades de participacion para la infancia con discapacidad cognitiva, y que participen
cada vez mas en la toma de decisiones por una sociedad capacitista que tiene una imagen

de deficiencia acerca de ellos y los estigmatiza.

Por ultimo, se encuentra la oportunidad de involucrar al disefio en asuntos sociales. En la
actualidad hay diferentes disciplinas interesadas en la investigacion en disefio debido a su
vinculo con el entorno construido y su poder socio-material, sin embargo, es una disciplina
relativamente nueva y los mismos practicantes de disefio ignoran este potencial. La
formacion en disefio puede entenderse como una disciplina pragmatica en donde prima el
proyecto de disefio, enfocado en desarrollar productos, servicios o experiencias, sin
embargo, el disefio esta ligado a la cotidianidad y por eso tiene una relacion estrecha con
las personas y de ahi se evidencia un gran potencial para la investigacion etnografica.

El disefio puede llegar a obtener informacién relevante para diferentes disciplinas a partir
de la interaccion con artefactos y de alli generar ideas innovadoras y mas cercanas a la
realidad de las personas. Es importante que quienes estan vinculados a la disciplina del
disefio comprendan este potencial y que en un futuro proximo aumente la participacioén de
disenadores e investigadores en disefio que trabajen para la sociedad, fomentando la
participacion de diferentes actores sociales en la toma de decisiones para romper con los
modelos hegemodnicos que rigen el sistema y cambiar las relaciones de poder que

favorezcan a aquellos que han estado en desventaja.
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5.1 Discusion

Esta investigacion plantea la necesidad de incluir a comunidades historica vy
sistematicamente vulneradas en la toma de decisiones que los afectan individual y
socialmente y en la deliberacién sobre futuros preferibles, como se vio en este caso, con
nifos y nifnas con discapacidades cognitivas. Si bien este estudio es un punto de partida,
se hace necesario que existan mas investigaciones como ésta en el disefio y en otras
disciplinas para tener soluciones diversas para necesidades diversas, para construir

futuros preferibles que involucren nuevas voces.

En este estudio se puso a prueba herramientas que inicialmente fueron concebidas como
insumo creativo para la practica del disefio, en este caso, para explorar su papel en la
investigacion por medio de la materializacion de conceptos y la experiencia misma en la
interaccion con los participantes. Estas herramientas demuestran tener potencial y ser de
gran aporte a la investigacion en disefio que incluye nifios y nifias con discapacidades
cognitivas, e incluso puede ser una oportunidad para trabajar con comunidades con
diferentes cddigos de comunicacion.

En cuanto a la asistencia, Axel Honneth (citado en Fernandez Moreno, 2017) afirma que
son relaciones de reconocimiento que deben ser garantizadas en un contexto de justicia
para que las personas alcancen un maximo de autonomia individual en la forma de
“‘mutualidad vinculante”. En este estudio se encontré en esta relacion entre nifios vy
cuidadores una oportunidad para tener en cuenta en préximos estudios, ya que el papel
del cuidador en la relacién de los nifios con su entorno es crucial, se puede pensar en
material disefado para cuidadores y para nifios en el que haya colaboracién entre ambos.
Una de las dificultades de atravesé esta investigacion fue el aislamiento preventivo debido
al covid 19. Como el disefio pudo responder a esto, fue generando una metodologia
participativa hibrida, con sesiones participativas virtuales con objetos fisicos de por medio.
Esto para préximas investigaciones puede ser de aporte incluso para conducir

investigaciones en diferentes lugares del mundo.
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5.2 Aprendizajes

Como disefiadora, concebir las herramientas que componian los toolkits y los prototipos
fue un reto grande y a la vez lleno de expectativas; coser cada mufieco, cortar cada uno
de los stickers, escoger los materiales que iban en cada kit, entregar uno a uno el material
en las casas de los participantes y esperar al comienzo de cada sesién con la incertidumbre
de lo que fuera a pasar. Fue frustrante muchas veces, encontrarme con que algunas de
las interacciones que pensé que iban a ocurrir no lo hacian, o que los nifios no respondian
a las actividades propuestas como pensaba, sin embargo fue interesante ver como cada
nifo segun su personalidad usaba diferentes elementos de los kits para comunicarse y
expresarse.

Creo que en eso esta lo valioso de este tipo de herramientas, que estan abiertas para
encontrar lo inimaginable por medio de interacciones entre los participantes y los objetos,
sin embargo, hay que estar preparados para encontrar alternativas para cuando la
actividad se torna muy dificil para el participante, muy tediosa o se pierde el interés.

Por otro lado, si es un reto trabajar con nifios con discapacidad cognitiva, lo es aun mas
en la virtualidad, teniendo en cuenta que se pueden distraer mas facilmente y que
establecer vinculos personales es mas complejo, ya que la presencialidad le aporta mas
confianza al nifio y hace mas facil el vinculo con la investigadora. Sin embargo, considero
que fue valioso el proceso de seguir con la investigacion a pesar de las dificultades que
nos dejo la pandemia ya que deja aprendizajes valiosos, por un lado, para el disefio y la
aplicacion de toolkits con una poblaciéon que no es comun que se tenga en cuenta en este
tipo de estudios y por el otro, para las investigaciones que se conducen a distancia de
manera virtual.

Algo que cambidé en mi percepcién como disefiadora e investigadora, es que abordé este
estudio pensando que la asistencia era un obstaculo para la participacién de los nifos, y
mientras avanzaba el estudio fui comprendiendo el vinculo de los nifios con sus cuidadores
y la importancia que tiene este andamiaje social en las personas. Tengan discapacidades
0 no, todos dependemos de una red, y la autonomia no deberia ser el fin ultimo, entendi
que la relacién coequipera de los nifios con sus cuidadores es algo con lo que podemos
trabajar como disefadores en vez de ir en contra de ella, en estudios futuros, seria
interesante ver como los kits se pueden disefar teniendo en cuenta este vinculo y si seria

conveniente entregar un kit para el cuidador y otro para el nifio, 0 pensar en actividades
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que los involucren mas explicitamente, no como sucedié en este estudio, en el que el
adulto trataba de pasar desapercibido, fuera de las camaras.

Por ultimo, quisiera invitar a los disefiadores a involucrarse mas en estos contextos, fue
interesante ver como me llamaban “profe”, o doctora, pero que no tengan claro cual es el
papel de un disefiador y por qué es pertinente que estén involucrados con las personas y
con las problematicas sociales. Esta es una invitacion a otros disefiadores e
investigadores, a que sigan explorando el valor socio-material de los objetos y las ventajas
que ofrecen las metodologias de diseio que involucran objetos, especialmente con
poblaciones como estas, a quienes les cuesta comunicarse verbalmente y son excluidas

de estudios por estos motivos.
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ANEXO A: Consentimiento Informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Cordial saludo,

El proposito del presente documento es brindar informaciéon acerca del proyecto: Prototipos y Toolkits:
Herramientas de la investigacion en disefo para facilitar la participacién de nifios y nifas con
discapacidades cognitivas. y a su vez solicitar aprobacién para que su

hijo/a participe en la

implementacion del mismo. El estudio estara bajo la orientacién de Laura Natalia Villamizar Portilla, estudiante

de la Maestria en Disefio de la Universidad Nacional de Colombia.

Durante este proyecto se realizaran talleres de creatividad en disefio participativo: espacios destinados a
incentivar la creatividad, la participacion y la proposicién de ideas por parte de los nifios y nifias. Con la firma

de este consentimiento Usted autoriza los procedimientos citados a continuacion:

1. Uso de su direccion para la entrega del Kit de actividades. (esta informacién se manejara
confidencialmente y sdlo sera usada para este fin)
2. Observacion de participantes en las dinamicas de clase y en los talleres de creatividad.
Las fotografias tomadas de mi hijo(a) durante la realizacién de actividades escolares grupales o
individuales puedan ser publicadas en informes o presentaciones del proyecto, con fines netamente
académicos.
Las entrevistas, observacion y analisis de la actividad y los hallazgos contaran con total confidencialidad, solo
seran de conocimiento y manejo de la persona responsable del proyecto y utilizados como insumo para
contribuir al trabajo investigativo de la tesis de maestria. Asi mismo, tiene la finalidad de explorar espacios en
los que su hijo(a) pueda desarrollar su pensamiento critico, su capacidad para proponer futuros mejores y

motivar su participacién por medio de actividades creativas.

Participar en el proyecto no genera riesgos, costos, ni efectos indeseados para Usted ni para los nifios y nifias,
al contrario, obtendra como beneficio el acompafiamiento para el desarrollo de la creatividad de su hijo(a) por

parte de una profesional y maestrante en disefo.
Si esta de acuerdo con lo informado, por favor firmar y aportar los datos solicitados.

Nombre completo:
Teléfono de contacto y/o correo electronico:

Direccion:

Firma:
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