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Abstract

The National Mental Health Survey in Colombia (Ministry of Health, 2015)
found that 6,6% of interviewed boys and girls display depression and
anxiety, often making socialization challenging, a figure particularly high
among children age 7 to 11. This is a common situation at educational
institutions where teachers lack resources and strategies to strengthen
work assigned to do in class and at home. Moreover, 15% of children
have learning disabilities, which slows down their learning process and
results in absenteeism and dropout. Emotional and behavioral changes
that influence the psychosocial sphere are experienced during middle
childhood. Accordingly, age-appropriate alternatives that strengthen the
process required for handling and expressing emotions are put forth by this
proposal. This approach implements emerging technologies cohesively
with the Universal Learning Design as it develops from contextual
situations through both digital and analogic teaching resources designed
to support teachers, parents and children who display depression, anxiety
and learning disabilities.

Keywords: Design, University for Learning, Emerging Technologies,
Depression, Anxiety, Learning Disabilities.
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Introduction

Problem

According to psychologist Juan Piaget's Theory of Learning, middle
childhood (ages 6-9) is a stage when children undergo a process of
social and cognitive growth and development during which they display
emotional and behavioral changes that influence the psychosocial sphere.
Sociocultural and socioeconomic contexts that surround children are other
implicit factors, considering the very important role family environment
plays in forging experiences that foster children’s personal growth.
These contexts, often due to diverse circumstances within families and
at school, bring about depression and anxiety, consequently hindering
children’s learning and their continuity in school. In addition, alternatives
for better psychosocial performance for depression and anxiety haven't
been created in Colombia. Wells (2009) refers to depression as a decrease
in activity, resulting in the development of further behavioral problems that
begin to accumulate and create difficulties to navigate their personal and
social life.

Around 15% of children in Colombia are known to have learning disabilities,
most of which are neither acknowledged nor diagnosed according to child
psychologist Annie Acevedo. No strategies are usually in place to decrease
these figures. Rosa Julia Guzman, director of childhood line of research
explained that minors between kindergarten and first grade face this
challenge, which also becomes a public health issue as they are referred
by teachers to language and psychological therapy.

Navas and J. Castejon (2018) recognize the importance of developing
strategies to promote learning and address challenges emerging both in
the class room and at home, that’s why they recommend the use of multi-
sensory stimulation to boost the process, emphasizing in studied concepts
in order to apply them and finally adapt them to the teaching processes,
allowing the integration of other didactic strategies to adapt to the
children’s learning styles. The Horizon Report (2014) identifies emerging
technologies as a strategy to invigorate the teaching-learning process,
taking advantage of digital tools that allow for everyone’s participation.
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Johnson and Haywood (2011) suggest that game based learning and open
content allows teachers, students and parents to take advantage of sensory
stimulation by using strategies that result in everyone’s participation and
the transformation of each participant’s role.

Another frequent challenge can be seen at the level of tool design within
specific areas, which requires changes in tools and didactic resources,
and the use of interdisciplinary student-centred non-static practices. Given
such context, it is recommended to develop approaches that bring about
various digital and analog teaching tools in order to generate an active role
that involves everyone. It serves the purpose of preventing situations that
could produce depression and anxiety while contributing to mental health,
and emotional management and identification.

Justification

Nowadays students are protagonists in the learning process and are no
longer considered passive receivers of information. On the contrary, they
make suggestions and their opinion is taken into account as to develop
critical thinking. Information and communication technology and education
are used jointly to leverage innovation in didactics that adapts to children’s
context, the new challenges of globalization, creative society and constant
changes in cities.

These strategies are promoted from the Universal Learning Design, which
takes on Howard Garnder’s Multiple Intelligence Theory and acknowledges
there is not a single way to achieve learning, which is made evident by
the way children explore the world, solve problems and enhance their
development and learning. Universal Learning Design bolsters neural
network activity (affective network, recognition network and strategic
network) activated during learning and applies the set of principles shown
in figure 1 (CAST, (2011)).
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Principle of multip ke motivations. Why learn?
Ialtiple ways for cladren fo get imobed with
learning practices.

Principle of multiple representations. What is
learning? Dvultiple ways to present the pedagogical
experience fo childrer (interaction with different
matetals, gares, envirorments, languages; visual, tactile,
anditive and moverment tools).

Principle of Multip le Ways of Expression and A ction What
i learning like?

Latiple ways for chideen to express themselves and

== =0 participate in the pedagozical experience (communicating
through imazes, signs, sounds, words, gestures, different
languages, movernent, efc )

Figure SEQ Figura \* ARABIC 1
Principles of the Universal Learning Design

The use of emerging technologies in education generates a new scene to
develop the teaching-learning process and supplies different possibilities
and challenges at all levels of education. The learning space goes beyond
the classroom as virtual learning takes an important role that allows
access by means of multiple tools available both in mobile devices and
computers thus creating the need for new ways to foster education.
Additionally, emerging technologies enable the generation of dynamic
indicators providing new metrics to analyze the learning process and
manage education. Tapscott (1998) proposes in this strategy to integrate
play in order to give a student a more flexible and creative atmosphere to
learn a wide range of visual, auditive and motor skills.

The design and implementation of Inclusive Digital Tools enables multi-
sensory activation focused on skill development and based on contextual
need recognition relative to the possibility to access a wide array of digital
teaching tools. Beside increasing the capacity of usage of information
and communication technology for educational purposes through the
production, management and use of such tools, its joint coordination with
the National Education Ministry of Colombia (2012) contributes to the
qualification of teachers and the development and the renewal of teaching
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practices in several formation methodologies. In this sense, it aims to
enhance these digital teaching tools through the Universal Learning
Design, seeking to offer access to benefit all students. The research
seedbed is consolidated by integrating students to the University and
creating tools that foster inclusion with an impact in real contexts allowing
for varied participation. Figure 2 shows the leading team that developed
the proposals presented in this article.

Milton Mahecha
cal T eam Leader Technology Team Leader

Matalia Jaramillo
ll:{

Figure SEQ Figura \* ARABIC 2
Creative Seedbed Team INCLUTICUERB
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Methodology

The methodological structure implemented in the development of the
proposals is Matt Cooke’s design methodology, which is divided in four
phases: definition, divergence, transformation and convergence, as seen
in figure 3.

METODOLOGIA DE
DISENO Matt Cooke

Phase I: DIVERGENCE
Initial graphic Phazed: CONVERCENCE
expermentaion. Test withtarget group
Research Approva ofthe find

Initial Disgnoses

Phase 1: DEFINITION
Froblerm TRANSF ORMATICN
Wizual idertity

Components construction
Yisual and technical

Cause of the problem
Target group profile
Theoretical references

Figure SEQ Figura \* ARABIC 3
Matt Cooke’s Design Methodology

Source. Adaptation Jaramillo, N; Pineda, Felipe (2020)

Regarding the case of the Monster Mood tool in phase 2 of the initial
diagnosis process, the benefitiary target group was involved since the
beginning in designing the characters that would be part of the experience.
Based on the target population, a base group of 30 children (ages 6 to 9) in
third grade was selected. There were 5 children with depression and anxiety
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among the base group, so it allowed everyone's participation without the
need to manage each participant’s emotions. The color choices for each
emotion can be seen in figure 4. Figure 5 shows an analysis of the relation
between emotions through the selection of the favorite or least favorite
character.

Definifion of character des gn and color for the Monster Mood experience. Sadness

Unmotirat

Source. Jaramillo, B; Pineda, Felipg {2020)

Figure SEQ Figura \* ARABIC 4
Definition of character design and color for the Monster Mood experience




English

324

Inclusive Teaching Resources Design
Integration of Analog and Digital Tools for Inclusion

Sefecfing the favortée and least favorife character

Favonte and least favonte character

Sonrce . Jaramillo, M; Pineda, Felipe (2020

Figure SEQ Figura \* ARABIC 5
Selecting the favorite and least favorite character

The results of the initial diagnosis made it possible to determine the
following elements that help to define the design proposal for both digital
and analog tools:

*  The name of the emotion influences the choice of favorite or least
favorite.

+  They consider it important that emotions have their own identity and
are not only distinguished by colors.

* The name of each character must not match that of the emotion. It
must have a different name.

Based on this analysis, phase 3 is consolidated: visual identity, color
palette, font and both, digital and analog components building, are defined.

In the case of CityPlay, the initial diagnosis was made based on the
character kids liked, and on how they imagine a character that saves the
city.
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1. Which character did you like the raost?

Woting

Soume. Mifio, P; Murcia, b

Figure SEQ Figura \* ARABIC 6
Favorite character

Heowr do yom irnagine a charac ter that would save the city?

Draering wesults

Arimals  Persors  uthropanaphi  mpobets

Sonrce. Mifio, P; Murcia, M {

Figure SEQ Figura \* ARABIC 7
Select the character that would save the city
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The proposal was implemented with a group of 30 boys and girls with
learning disabilities in the fifth grade of primary school, age 9 and 10.
From the base group, there were 10 children with these difficulties. In
figure 6, the characters that would accompany the learning process were
consulted, and then approved by the participants. In figure 7, it was decided
to use characters to accompany the game and robots to guide follow-up
instructions to reach the goal.

After this process, relevant decisions were made for phase 3 in terms of
character design, settings, follow-up instruction activities, as well as the
relationship with oneself, with others and with the environment.

Design of Digital and Analog Tools

Digital and Analog Tool for students with depression — Monster Mood

A mobile application integrating a communicative, visual and plastic
strategy to enhance the identification of emotions of children between 6 to
9 years, in order to prevent anxiety disorder and depression in elementary
school was proposed as an inclusive digital and analog teaching tool.
According to psychologist Jean Piaget’s Theory of Learning, in middle
childhood (6-9 years) children undergo a process of growth and social-
cognitive development when they go through emotional and behavioral
changes that affect their psychosocial sphere. Another implicit factor is
the sociocultural and socioeconomic context of children, since the family
environment plays a very important role in the experiences that promote
personal growth. For this reason, the purpose is to enable children to
stimulate their psychosocial skills through play, by using the learning
stage in which they are as reference and using a relevant visual language
nurtured by aesthetically functional components and fundamentals. In
addition, itis articulated with an analog game that simultaneously interacts
with the mobile application and integrates augmented reality in order to
stimulate cognitive training and also make the most of resources that do
not require devices or connectivity. This mobile application is a transmedia
experience that enhances the direct relationship between the child and
their psychosocial sphere. Figure 8 shows the initial proposal of the
characters of this tool which was proposed to be named Monstruosamente
(Monstrously).
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MONSTRUOSAMENTE cuemmug Seter @t von e

Which chamcter dad vou hke

Source. Jaramillo, N; Pineda, Felipe (2020)

Figure SEQ Figura \* ARABIC 8
Character design proposal for mobile application

The following proposals were determined after the diagnosis in the
methodological process in two educational institutions:

* Intuitive relationship between colors and emotions.
« Different names for each emotion.
+  Environment, appearance and accessories according to the emotion.

Redesign of the characters to be integrated into the digital and
analog resource as shown in figure 9.

Source. Jaramillo, N; Pineda, Felipe (2020)

English

Figure SEQ Figura \* ARABIC 9
Redesign of emotion characters according to the results of Initial diagnosis
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Each character represents an emotion that through the different proposed
challenges -both digitally and analog-, will allow participating children to
make decisions and face everyday situations that require them to integrate
their emotions. The elements proposed for each tool were structured as
shown in Figure 10 for the digital tool; and in Figure 11 for the analog tool.

customization.

Figure SEQ Figura \* ARABIC 10
Digital tool features

the challenge.

Challenge cards and hourglass to track the
time {g complete a fask.

Figure SEQ Figura \* ARABIC 11
Analog tool features
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Digital and Analog Tool for Students with Learning Difficulties -
CityPlay

A Video Game was proposed as an inclusive Digital and printed Teaching
tool, integrating a communicative, visual and plastic strategy. It seeks to
enhance learning difficulties and focuses on decision-making in children
between 9 to 10 years, with the purpose of strengthening citizenship skills
through the recognition of the relationship with oneself, the environment
and others. Figure 12 shows the three robots that guide the path in both
the video game and the analog tool.

Source. Nifio, P. Murcia, M (2020)
Figure SEQ Figura \* ARABIC 12

Initial CityPlay characters

Figure 13 shows the characters designed for each boy or girl to select
the avatar that will accompany them on the virtual setting path to fulfill
each challenge proposed by each robot. After comparing results in both
educational institutions, the video game was complemented with the avatar
design based on the representation of a person, where the registration of
each participant is previewed when entering the video game, and where
they must choose their avatar and register their name. In the process of
interaction, they will be able to integrate the digital game with the analog
one through challenges of their context.
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Source. Nifio, P, Murcia, M (2020)

Figure SEQ Figura \* ARABIC 13

Character selection and player name registration environment.

The elements proposed for each tool were structured as shown in figure
14 for the digital tool and figure 15 for the analog tool.

Video game for
computer

Figure SEQ Figura \* ARABIC 14
Digital tool features

Dice to carry qui the path

Cards per_robot wmith sach
challenge: with oneself. wiuth the

English

Figure SEQ Figura \* ARABIC 15
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Results and Discussion

It is necessary to recognize the context of target beneficiaries, not only
based on their difficulties, but also on the identification of their skills, in
order to design inclusive teaching resources. Even though the designs
were not implemented synchronously since they were designed during
the global pandemic, the experts provided feedback regarding Design
and Pedagogy. They acknowledged the articulation between the designed
features with respect to the initial perception of the target beneficiaries.
They also valued the importance of articulating digital and analog tools to
be projected to people who lack internet connection or devices to access
materials that enhance the teaching-learning processes. These resource
design proposals are articulated with the Open Digital Educational
Resources strategy in Colombia at the level of recognition of a tool with
an intentional and educational purpose that promotes the use, adaptation
and personalization in terms of the Ministry of National Education (2012).

Conclusions

The design of inclusive digital educational resources is a field that allows
the creation and development of prototypes, resources and materials that
make it possible to enhance the teaching-learning processes of the target
beneficiaries, in accordance with the proposed objectives and the current
state of the various resources created. The design of resources presented
in this article was determined by the interaction with boys and girls from
two educational institutions in Bogota-Colombia in order to identify their
interests and motivation for using digital resources. Initially, only the
design of a digital tool had been considered, the importance of articulating
digital and analog tools was identified after interacting with the target
beneficiaries and the need to create teaching tools that allow sensory
activation from visual, auditory kinesthetic and analogous aspects was
identified. Finally, the integration of disciplines to consolidate a proposal
from design and education allows for the development of elements and
tools that make an impact on varied contexts.
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Resumen

En Colombia, segun la Encuesta Nacional de Salud Mental (Ministerio de
Salud, 2015), se identificd que un 6,6% de las nifias y los nifios encuestados,
presentan situaciones de depresion y ansiedad donde se generan
frecuentemente dificultades para socializar con otros, evidenciando un
alto porcentaje en el grupo de 7 a 11 afios. Esta situacién se presenta con
frecuencia en las instituciones educativas donde los docentes evidencian
la falta de recursos y estrategias para fortalecer el trabajo tanto en clase
como en casa. Por otra parte, el 15% de los nifios y las nifias presentan
dificultades de aprendizaje afectando el ritmo del proceso, donde en
ocasiones se genera desercién lo que conlleva a la no finalizacién de los
estudios. En la nifiez mediana se experimentan cambios emocionales
y comportamentales los cuales influyen en el ambito psicosocial. Por
esta razdn, se propone crear alternativas acordes a la edad que permitan
fortalecer el proceso que se requiere para el manejo y expresion de
emociones. A partir de estas situaciones del contexto se desarrolla la
presente propuesta a través del disefio de recursos educativos tanto
digitales como analogos que permitan apoyar a docentes, padres de familia
y niflos que presentan depresion, ansiedad y dificultades de aprendizaje
por medio de la implementacién de tecnologias emergentes articuladas
con el Disefio Universal para el Aprendizaje.

Palabras Clave: Diseiio Universidad para el Aprendizaje, Tecnologias
Emergentes, Depresion, Ansiedad, Dificultades de Aprendizaje.
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Introduccion

Problematica

De acuerdo con La Teoria del Aprendizaje del psicologo Jean Piaget, en
la nifiez mediana (6-9 afios) los nifios se encuentran en un proceso de
crecimiento y desarrollo social y cognitivo en donde, presentan cambios
emocionales y de comportamiento que influyen en el aspecto psicosocial,
otro factor que se encuentra implicito es el contexto sociocultural y
socioecondémico de los nifios, ya que, el ambito familiar cumple un
papel muy importante en las experiencias y vivencias que fomentan el
crecimiento personal de los nifos. Estos contextos en ocasiones por
diversas situaciones familiares y escolares generan en los nifios y las
niflas depresién y ansiedad generando dificultades tanto de aprendizaje
como en la continuidad escolar. A su vez en Colombia para el trastorno de
depresion y ansiedad en la etapa de la nifiez no se han creado alternativas
para un mejor desempefio psicosocial. Wells (2009) refiere a la depresion
como la reduccién de la actividad, lo que conlleva a desarrollar mas
problemas de conducta que comienzan a acumularse, creando dificultades
para desenvolverse en su vida personal y social.

En Colombia se conoce que aproximadamente el 15% de los nifios y las
nifas presentan dificultades de aprendizaje, de los cuales la psicéloga
infantil Annie Acevedo afirma que la mayor parte de este porcentaje no
es registrado o reconocido, y muchas veces se tiende a afectar o no
desarrollar estrategias para disminuir estos porcentajes. Rosa Julia
Guzman, directora de la linea de investigacién de infancia, explicé que los
menores que cursan entre transicion y segundo de primera enfrentan esta
dificultad, que a su vez se convierte en un problema de salud publica en la
medida en que son remitidos por los docentes a terapias sicologicas y de
lenguaje.

Navas y J. Castejon (2018), reconoce la importancia de desarrollar
estrategias que promuevan el aprendizaje y disminuyan las dificultades
presentadas tanto en el aula de clase como en casa, por esta razon
proponen hacer uso de la estimulacion multisensorial para potenciar el
proceso, hacer énfasis en la practica de los conceptos estudiados para
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tener la posibilidad de aplicarlos y finalmente adaptar los procesos de
ensefianza, que permitan integrar otras estrategias diddcticas, para que se
adapte al estilo de aprendizaje de los nifios y las nifias. El informe Horizon
(2014) identifica las tecnologias emergentes como una estrategia que
permite potenciar los procesos de ensefanza -aprendizaje, aprovechando
herramientas digitales que permiten la participacion de todos y todas. En
términos de Johnson y Haywood (2011) el aprendizaje a través de juegos
y contenidos abiertos permite a los docentes, estudiantes y padres de
familia, aprovechar la estimulacién sensorial a través de estrategias que
generan la participacion de todos y todas transformarlo los roles.

Otra dificultad frecuente se presenta a nivel del disefio de recursos
en un area especifica, lo que requiere un cambio en términos de las
herramientas, estrategias, didacticas y practicas orientadas a estudiantes
que articulen diversas disciplinas y que no sean estaticas. A partir de esta
contextualizacion, se propone el desarrollo de propuestas que permitan la
creacion de diversos recursos tanto digitales como analogos para generar
un rol activo que involucre atodos y todas con el fin de prevenir situaciones
que puedan generar depresion y ansiedad aportando asi a la salud mental
y al manejo e identificacién de emociones, asi como las dificultades de
aprendizaje a través de recursos educativos que permitan su uso tanto
desde lo digital como lo andlogo.

Justificacion

En la actualidad los estudiantes son los protagonistas en el proceso de
aprendizaje y ya no se consideran sujetos pasivos que reciben informacion,
por el contrario, proponen y se tiene en cuenta su opinién para el desarrollo
del pensamiento critico. Por estarazon se potencia desde la articulacién del
uso de Tecnologias de la Informacion y la comunicacién con la Educacién
como estrategia para desarrollar innovaciones didacticas adaptadas a las
necesidades del contexto de los nifios y las nifias, a los nuevos retos de
la globalizacién, la sociedad creativa y a los constantes cambios de las
ciudades.
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Estas estrategias se potencian desde el Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA), el cual retoma la teoria de las inteligencias multiples
de Howard Gardner (2006), reconociendo que para el aprendizaje no
existe una Unica manera, la diferencia se evidencia en la forma en que los
nifnos y las nifias exploran su mundo, solucionan problemas, potencian su
desarrollo y aprendizaje. El Disefio Universal para el Aprendizaje articula
la activacion de redes neuronales (red afectiva, red de reconocimiento y
red estratégica) que se activan durante el aprendizaje y se aplican en el

conjunto de los siguientes tres principios presentados en la figura 1 (CAST,
(2011)).

Principio de muiltiples formas de motivacion
;Porqué del aprendizaje?
Mhultiples formas en que los nifios v las nifiag se
- ) vinculan conlas practicas pedagogicas.

Principio de muiltiples formas de representacion
. Qué del aprendizaje?
Multiples formas en que se presenta la experiencia
== =) pedagdgica a los nifios v las nifias. (mteractuando con
distintos materiales, juegos, ambientes, lenguajes vy
herramientas, siendo estos visuales_ tactiles, auditivosode
movimiento).

Principio Miultiples formas de expresion y accion
NER'N {Como _del aprendizaje? ) )
Multiples formas en que los nifios v las nifias se
expresan y participan de la experiencia pedagogica
(comunicarse a través de imdgenes, sefias, sonidos,
palabras, gestos, distintas lenguas, movimientos, etc.)

Figura SEQ Figura \* ARABIC 1
Principios del Disefio Universal para el Aprendizaje.
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El uso de las tecnologias emergentes en la educaciéon genera un nuevo
escenario para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje
proporcionando diversas posibilidades y desafios en todos los niveles
educativos. El espacio de aprendizaje trasciende el aula, donde la
virtualidad toma un espacio importante, que permite acceder mediante
multiples herramientas disponibles tanto en dispositivos mdviles como
computadores, provocando la necesidad de nuevas formas de promover
la educacion. También las tecnologias emergentes permiten generar
indicadores dinamicos proporcionando nuevas métricas tanto para el
anadlisis del proceso de aprendizaje como para la gestion educativa.
Tapscott (1998) en esta estrategia propone la integracion del juego para
suministrar al estudiante un entorno mas flexible y creativo para aprender
muchas cosas, desde habilidades visuales, auditivas y motrices.

El Disefio e implementacion de Recursos Educativos Digitales Inclusivos
permite la activacion multisensorial en el enfoque de desarrollo de
habilidades desde el reconocimiento de las necesidades del contexto,
con respecto a la posibilidad de contar con acceso a una amplia oferta de
recursos educativos digitales, fortalecer las capacidades del uso educativo
de las TIC, a través de la produccion, gestidn y uso de este tipo de recursos;
contribuir a la cualificacion de los docentes, aportar en el desarrollo y
renovacion de las practicas educativas en las diversas metodologias
de formacioén articulado con el Ministerio de Educaciéon Nacional de
Colombia (2012). En este sentido se propone potenciar estos recursos
educativos digitales a través del Disefio Universal de Aprendizaje (DUA)
con el fin de brindar accesibilidad que permita beneficiar a todas y todos
los estudiantes. El semillero de Investigacién se consolida al integrar a los
estudiantes de la universidad en crear recursos que promuevan la inclusion
para impactar a contextos reales que permitan la participacién en diversos
contextos. El equipo lider que desarrollo las propuestas presentadas en el
presente articulo se observa en la figura 2.
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Comunicacion

Figura SEQ Figura \* ARABIC 2
Equipo creativo Semillero INCLUTICUEB

Metodologia

Capitulo 12

Natalia Jaramillo
Estudiante Disefio y
Comunicacién

La estructura metodolégica implementada en el desarrollo de las
propuestas es la metodologia de disefio de Matt Cooke la cual se divide
en cuatro fases: definicion, divergencia, transformacion y convergencia,

como se observa en la figura 3.
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METODOLOGIA DE
DISENO Matt Cooke

- Experimentacion inicial grafica.
- Investigacion. - Comprobacién con la audienda.

- Diagndstices iniciales. - Validacién de disefio final.
- Analisis de resultados. - Implementacidn.

DIVERGENCIA CONVERGENCIA
FASE 2 FASE 4

FASE 1 FASE 3

DEFINICION TRANSFORMACION

- Problematica. - Identidad visual.

- Cawreas de la problematica - Construcridn de componsntes
- Perfil de la audiencia. - Viabilidad visual y técnica.

- Referentes tedricos. - Estrategia de difusion,

Fuente. Adaptacion Jaramillo, N; Pineda, Felipe (2020)

Figura SEQ Figura \* ARABIC 3
Metodologia de Disefio Matt Cooke

Para el caso del recurso Monster Mood en la fase 2 en el proceso de
diagndsticos iniciales se involucrd a la poblacion a beneficiar desde el
proceso de disefio de los personajes que acompafarian la experiencia.
De acuerdo con la poblacién de trabajo se seleccion6 un grupo base de 30
nifnosy nifias de grado tercero de basica primaria entre los 6 a9 afios, dentro
de este grupo se contaba con 5 nifios y nifias con depresién y ansiedad,
la propuesta permitié la participacion de todo el grupo sin necesidad de
diferenciar el manejo de las emociones de cada participante. En la figura
4 se observa la seleccién de los colores por cada emocion, asi como en
la figura 5 se analizé la relacién entre la emocion a través de la seleccién
entre el personaje mas o menos favorito.
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Fuente_Jaramillo, N; Pineda, Felipe (2020)
Figura SEQ Figura \* ARABIC 4

Definicion de disefio y color de personajes de la experiencia Monster Mood.

Personaje mas y menos favorito

B Mas favorito
Alegria B Wenos faverito
Tristeza
Desagrado

Fuente. Jaramillo, N; Pineda, Felipe (2020)

Figura SEQ Figura \* ARABIC 5
Seleccidn de personaje mds y menos favorito
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Los resultados del diagndstico inicial permitieron determinar los siguientes
elementos que permitirian definir la propuesta de disefio de los recursos
tanto digital como analoga:

* El nombre de la emocion influye en la seleccion del mas o menos
favorito.

+ Consideran importante que tengan identidad propia y no solo se
diferencien por los colores.

+ El nombre de cada personaje no tiene que ser la emocion, sino que
debe tener un nombre diferente.

A partir de este analisis se consolida la fase 3 donde se define la
identidad visual, la paleta de colores, la tipografia y la construccion de los
componentes tanto digitales como analogos.

Para el caso de Cityplay se realiz6 el diagndstico inicial en términos de
conocer el personaje que les gusto, y como se imaginan un personaje que
salve la ciudad.

1. ¢Cual personaje te gustdo mas?

Resultados votacidn

Lenmsn Ailita

Personajes

Fuente. Nifio, P; Murcia, M (2020)

Figura SEQ Figura \* ARABIC 6
Personaje favorito
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¢{Como te imaginas al personaje que salvaria tu ciudad?

Resultados dibujos:

Animales Personas Personajes Robots Personajes
antropomaorfos preexistentes

Fuente. Nifio, P; Murcia, M (2020)

Figura SEQ Figura \* ARABIC 7
Seleccionar el personaje que salvaria la ciudad

La propuesta se implementé con un grupo de 30 niflos y nifias con
dificultades de aprendizaje de grado quinto de primaria entre los 9 a 10
afos, del grupo base se contaban con 10 nifios con dichas dificultades. En
la figura 6 se consultd sobre los personajes que acompanfarian el proceso
de aprendizaje los cuales fueron aprobados por los participantes, asi como
en la figura 7 se tomé la decision de utilizar personajes que acompafaran
el juego y que el uso de los robots permitiera orientar el seguimiento de
instrucciones para adquirir la meta.

Posterior a este proceso se lograron tomar decisiones pertinentes para la
fase 3 en términos de disefo de personajes, escenarios, actividades para
el seguimiento de instrucciones, asi como la relacién consigo mismo, con
los demas y con el medio.

Espaiiol

343



Disefo de Recursos Educativos Inclusivos
Integracion de recursos analogos y digitales para la inclusion

Diseio de Recursos Digitales y Analogos

Recurso Digital y Analogo para estudiantes con depresion — Monster
Mood

Se propuso un recurso educativo digital y analogo inclusivo a través de una
aplicacién mavil integrando una estrategia comunicativa, visual y plastica
para potenciar la identificacién de las emociones de los nifios y nifias de
6 a 9 afios con el fin de prevenir el trastorno de ansiedad y depresion en
basica primaria. De acuerdo con la Teoria del Aprendizaje del psicélogo
Jean Piaget, en la nifiez mediana (6-9 afios) los nifios se encuentran en un
proceso de crecimiento y desarrollo social-cognitivo en donde, atraviesan
por cambios emocionales y de comportamiento que influyen en el
aspecto psicosocial, otro factor que se encuentra implicito es el contexto
sociocultural y socioecondmico de los nifios y las nifias, ya que, el ambito
familiar cumple un papel muy importante en las experiencias y vivencias
que fomentan el crecimiento personal. Por esta razon, se tiene como
finalidad que a través del juego los nifios puedan estimular sus habilidades
psicosociales, a través de una guia en la etapa de aprendizaje en la que
se encuentran, teniendo en cuenta el uso de un lenguaje visual pertinente
que se nutra de componentes y fundamentos estéticamente funcionales.
Adicional se articula con un juego analogo que cuente con una interaccion
en simultaneo con la aplicacion movil integrando realidad aumentada con
el fin de dinamizar el entrenamiento cognitivo, asi como aprovechar el uso
de recursos que no requieran dispositivos o conectividad. La aplicacion
movil es una experiencia transmedia, en donde se potencia la relacién
directa entre el nifio y su proceso psicosocial. En la figura 8 se observa
la propuesta inicial de los personajes del recurso donde se propuso
denominarlo monstruosamente.
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MONSTRUOSAMENTE [t feveetc et e

Cudl personiaje te qusto menas?

Desagrado

Fuente. Jaramillo, N; Pineda, Felipe (2020)

Figura SEQ Figura \* ARABIC 8
Disefio de personajes propuesta aplicacion movil

Posterior al diagnostico en el proceso metodolégico en dos instituciones
educativas se determinaron las siguientes propuestas:

+ Relacién intuitiva entre colores y emociones.
+  Nombres diferentes para cada emocién.

Entorno, apariencia y accesorios de acuerdo con la emocién.

Redisefio de los personajes a integrar en el recurso digital y analogo
como se observa en la figura 9.

Fuente. Jaramillo, N; Pineda, Felipe (2020)
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Cada personaje representa una emocioén en donde a través de diferentes
retos propuestos tanto a nivel digital como analogo permitira a los nifios
y las nifas participantes tomar decisiones y enfrentarse a situaciones
cotidianas que requieren de la integracion de sus emociones. Los
elementos propuestos para cada recurso se estructuraron como se
observa en la figura 10 para el recurso digital y la figura 11 para el recurso
analogo.

Aplicacion Mavil Realidad aumentada
;,-fmﬁn Andmﬂ - para conocera cada
- ) monstruo.

Historia de cada P .
Ezpacio para construir el
monstruo reprezentando
Pk mundo de cada monstuo
una emocion diferente. i
COfl ACCEsONos para su
personalizacion.

Figura SEQ Figura \* ARABIC 10
Elementos del recurso digital

Caja con recursos fisicos
Marcador para descargar la aplicacién méwil.
Rompecabezas de cada menstruo representando
el marcador de realidad aumentada.

ara guardar emocicnes antes y

Agendas para dibujar y escribir segln el reto.

Tarjetas de retos y reloj de arena para el
seguimiento del tiempo para realizar una tarea.
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Recurso Digital y Andlogo para estudiantes con dificultades de
aprendizaje - CityPlay

Se propuso un recurso Educativo Digital e impreso inclusivo a través de un
Videojuego, integrando una estrategia comunicativa, visual y plastica para
potenciar las dificultades de aprendizaje, con un enfoque en la toma de
decisiones en nifios y nifias de 9 a 10 afios, con el objetivo de fortalecer las
habilidades ciudadanas desde el reconocimiento de la relacidon consigo
mismo, con el medio y con los demas. En la figura 12 se observan los tres
robots que guian el recorrido tanto en el videojuego como en el recurso
analogo.

Source. Nifio, P Murcia, M (2020)

Figura SEQ Figura \* ARABIC 12

Personajes iniciales cityplay

En la figura 13 se pueden observar los personajes disefiados para que
cada nifio o nifia seleccione su avatar que acompafara el recorrido por
el escenario virtual para el cumplimiento de cada reto propuesto por
cada robot. Al realizar el proceso de comparacién entre dos instituciones
educativas se complemento el videojuego con el disefio de avatar a partir
de la representacion de una persona donde se previsualiza el registro de
cada participante al ingresar al videojuego donde ademas de escoger su
avatar, debe registrar su nombre. En el proceso de interaccion tendran la
posibilidad de integrar el juego digital con el analogo a través de retos de
su contexto.
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Source. Nifio, [, Murcia, M (2020)

Figura SEQ Figura \* ARABIC 13

Entorno de seleccion del personaje y registro del nombre del jugador.

Los elementos propuestos para cada recurso se estructuraron como se

observa en la figura 14 para el recurso digital y la figura 15 para el recurso
analogo.

Videojuego en version
computador.

%

/ [ tl I".: Fetoz goiados por
‘ . cadarobot

Guardarel histonial de cada
Seleccion de
avatary nombre

jugador con su respectivo
nombrey avatar

Figura SEQ Figura \* ARABIC 14
Elementos del Recurso Digital

Dadopara realizar el Tarjetas porrobot concada
recorrido.

reto: consigo mismo, con el medio
v con loz demas.

©
l% Block v lapiz para
o dibujo
wl
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Elementos del Recurso Andlogo
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Resultados y Discusion

Para el disefio de recursos educativos inclusivos es necesario reconocer
el contexto de las personas a beneficiar desde la identificacion de
habilidades y no solo las dificultades, los disefios desarrollados no se
implementaron de forma sincrénica ya que se desarroll6 en el marco
de la pandemia mundial, sin embargo, se identificé la percepcion de
expertos con respecto a Disefio y Pedagogia. A lo que reconocieron la
articulacioén entre los elementos disefiados con respecto a la percepcion
inicial de los usuarios a beneficiar. A su vez la importancia de articular lo
digital y analogo proyectado a las personas que presentan desconexion
o falta de dispositivos para acceder a materiales que permitan potenciar
los procesos de ensefanza-aprendizaje. Estas propuestas de disefio de
recursos se articulan con la estrategia de Recursos Educativos Digitales
Abiertos en Colombia a nivel del reconocimiento de un material que tiene
una intencionalidad y finalidad educativa que promueve el uso, adaptacion
y personalizacién en términos del Ministerio de Educacién Nacional (2012).

Conclusiones

El disefio de recursos educativos digitales inclusivos es un campo que
permite crear y desarrollar prototipos, recursos y materiales que permitan
potenciar los procesos de ensefianza-aprendizaje de los usuarios a
beneficiar, de acuerdo con los objetivos propuestos y al estado actual de
los diversos recursos creados, para el disefio de los recursos presentados
en el presente articulo se determinaron en la interaccion con nifios y
nifias de dos instituciones educativas en Bogota- Colombia con el fin
de identificar gustos, intereses y motivacion por usar recursos digitales.
Inicialmente se consideraba solo el disefio de un recurso digital, pero en la
interaccion con los usuarios beneficiados se identifico la importancia de
articular recursos analogos reconociendo la necesidad de crear recursos
educativos que permitan la activacion sensorial desde lo visual, auditivo
y kinestésico también desde lo analogo. Finalmente, la integracion entre
disciplinas para consolidar una propuesta desde el disefo y la educacion
permite desarrollar elementos y recursos que impacten los contextos.
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