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Resumen.  Esta ponencia recoge el trabajo realizado por un grupo interdisciplinar para el diseño de 
una experiencia interactiva multimedia denominada Coco-Shapes, dirigida a la enseñanza del inglés 
en niños de jardín y transición, en una institución educativa ubicada en un contexto de población 
vulnerable, en la ciudad de Cali, Colombia. El propósito es analizar de qué manera los cambios en el 
juego educativo revelan los aprendizajes de los participantes en el diseño. El grupo interdisciplinar 
estaba conformado por ingenieros de áreas como la informática, multimedia y electrónica, profesoras 
de preescolar, pedagogos, comunicadores y diseñadores gráficos. En el proceso de diseño se aplicó 
una nueva metodología para el desarrollo de experiencias multimedia interactivas en educación básica, 
que considera enfoques como la Ingeniería de Software, la fundamentación pedagógica, el Diseño 
Centrado en el Usuario y el Diseño Sensible al Valor.  El proceso se llevó a cabo desde julio de 2021 
hasta julio de 2022. Se presenta el trabajo cooperativo realizado entre los investigadores y la 
comunidad educativa, en el que se exploró las necesidades que justifican la producción de este recurso 
educativo. Nos enfocaremos en los distintos cambios que sufrió el diseño de la experiencia 
multimedia interactiva, a partir de la comunicación frecuente con los interesados, y el proceso para 
atender a los objetivos de aprendizaje. Uno de los resultados de esta reflexión es el reconocimiento 
de la diferencia entre intereses de las profesoras y de los diseñadores, puesto que en el contexto 
escolar se busca que el recurso permita apoyar la clase grupal, mientras que para los diseñadores se 
pensó inicialmente en un juego individual.  Este proceso permitió por parte del equipo la 
identificación conceptual de elementos/criterios que diferencian recursos digitales que promueven 
pensamiento y movilizan el aprendizaje en niños y niñas de preescolar. 

 

Palabras clave: diseño experiencia interactiva multimedia, juego educativo, aprendizaje del inglés, 
preescolar   
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