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RESUMEN: El presente articulo tiene como objetiesdatibir las fases del desarrollo de un materidtimedia
elaborado con la finalidad de fortalecer el procdsola lectoescritura (con énfasis en las vocaeg)vel de
educacion inicial, es decir, infantes entre los7afios.

El material multimedia (denominadgscaletra$ se desarrollé con la herramienta tecnol6diClicque cuenta con
una licencia de cédigo abierto, seleccionada pdasilidad de uso al ser un programa de autor qee fposible
crear actividades de aprendizaje de manera viramkste caso con la participacién de estudiargel§lékico y

Colombia, logrando una diversificacion de éstasngeendo desarrollar habilidades que estan imphsadn el

aprendizaje de la lectoescritura como la discrigigravisual, asociaciéon, memaoria, entre otras.

Palabras clavealfabetizacién, multimedia, lectoescritura, softe@&ducativo, educacion infantil.

ABSTRACT: This article aims to describe the phasfea multimedia materials development in ordertterggthen
the acquiring process of reading and writing skilésth emphasis on vowels) at the starting educaléwel, in the
children between 5 and 7 years old.

The multimedia material (referredcaletra3 was developed in th#&Clic technological tool that has an open source
license, reason to be selected and for its eassefby being an author program that enables tdectearning
activities virtually, in this case with the parpetion of students from Mexico and Colombia, allogvithe
diversification of them improving the developmerit the reading and writing skills as visual discriaion,
association, memory, among others.

Keywords: literacy, multimedia, reading and writing skillsucational software, infant education.

INTRODUCCION :

Educar con recursos educativos multimedia requdaeear cuidadosamente la instruccién, con el mitpdle
potenciar el aprendizaje a través de actividadesdasas que consideren la motivacion del alumna ipéeractuar
con el materialy el uso eficiente de los canalesaleunicacion para acercar el conocimiento a lesbpes usuarios.

La tarea de disefiar un material de aprendizajdex@nlina dificultad implicita, la cual incrementass considera
que los esfuerzos colaborativos para crear dichosrsos se pueden realizar desde la virtualidagla tgue exige
mayor organizacioén y control en cada una de lassfas

Bajo este contexto, el siguiente documento desdebeetapas de disefio de un recurso educativo media
orientado a la ensefianza de la lectoescritura @caebn inicial, que busca satisfacer las necesi&laducativas en
niflos que comienzan el proceso formal de alfab@rade manera concreta mediante actividades seiales con



las letras vocales. La experiencia que se repprédende contribuir a la practica docente meditntzreacion de
materiales de aprendizaje multimedia sin impodaanbdalidad en que se realicen, ya sea presenaidlstancia.

Analisis de necesidades

La creacion de recursos educativos mediados cooltegia, exige el acercamiento puntual a una redl&tucativa
concreta, mediante la fase de analisis de necesiddd aprendizaje, ya que de acuerdo a Marqués)(E39
fundamental conocer entre otros aspectos: la fiadlididactica del material multimedia, los usuapogenciales,
los objetivos pedagdgicos y las actividades panalecir acciones concretas que busquen garantizarehdizaje.

De tal manera, resulta imperativo reconocer sildagacion e implementacién de una solucién multimetbrga
mayores beneficios a docentes y alumnos en el gwode ensefianza — aprendizaje, respecto al usarak o
materiales educativos,ya que esta etapa de acaefdbo, Gonzélez y Lucero (2003) se convierte esojbrte de
toda propuesta pedagdgica y justifica la inversiémecursos econémicos, técnicos y humanos.

Contexto educativo y usuarios potenciales

La ensefianza de la lengua escrita representa resmdampleja, ya que requiere por parte del dooemtarir al
material didactico de diversa indole, tanto impresmo digital para fomentar un ambiente alfabetizaBajo esta
perspectiva y en atencién a las recomendaciond2olte (2003) al disefiar materiales instruccionadsspreciso
considerar dos aspectos principales: el tipo dedesites que utilizaran los recursos educativas\characteristicas
propias del entorno de aprendizaje.

Por lo tanto, la primera tarea del equipo de t@bansistié en delimitar un tema concreto, refereh aprendizaje
de lectoescritura en alumnos en un rango de edadade afios que inician su educacion primaria eoriexto de
una institucién educativa privada, el cual tienetemplado la implementacion del multimedia demapegaencial.

Bajo losactuales parametros de ensefianza de laaesgrita, Diaz (2000) propone exponer al alumsituaciones
que lo coloquen ante informacion escrita, visualgitiva, para aprovechar los multiples canalesateunicacion
disponibles en el dominio de un tema concreto clanhectoescritura.

Por otra parte, en cuanto a los usuarios potescage material multimedia, es fundamental reconeteivel de
alfabetizacion de cada alumno para delimitar e tig usuario y de actividades, ya que a pesar denques
prioridad del material realizar una diferenciacé@pecifica de actividades, si existe la posibilidachavegar dentro
del material educativo, de acuerdo a los intergsagel de habilidades alcanzadas por el alumno.

Las actividades del material educativo estan cattag hacia usuarios activos que sean participes geoceso de
aprendizaje, tarea que requiere contemplar queteexialumnos pasivos que incluso tienen ciertasnca®
tecnolégicas. Por lo tanto, es pertinente consididzade el inicio la posibilidad de que los usiusatEngan acceso
individual a un equipo de cémputo con audio (bazipaudifonos), ya que se contempla el trabajoactimidades
de aprendizaje que estimulen distintas habilidadesliante la interaccién con informacién: visualafga y
auditiva, que ademas de cumplir objetivos en elpzade la alfabetizacion, también contribuyan inigfoente al
desarrollo de habilidades computacionales.

Finalidad y funcionalidades del material de aprendiaje
Bajo la dptica de fomentar el aprendizaje integmalla alfabetizacidn, se determindé que el matenialtimedia
coadyuve al fortalecimiento y desarrollo de condentos y habilidades, mediante una metodologiaraleajo



secuencial, a través de actividades de aprengiraggesivas, ya que de acuerdo a Esquivel (201d)nestodologia
parte deidentificar y establecer asociacionesnifsi@dos con letras y palabras.

Por lo tanto, en base a los alcances planteadoiial de la propuesta, el recurso multimedia cueripts funciones
principales: informativa, instructiva o de ejercitm y funciébn motivadora; al comunicar el contenidocabulario e
instrucciones, al propiciar la interaccion con eltenial durante la resolucion de ejercicios y finahte al generar y
mantener el interés por el aprendizaje propio,@ando los alumnos no siempre se encuentren cateside ello
(Naranjo, 2009).

De manera particular, la finalidad didactica deterial multimedia pretende fortalecer el procesded#oescritura,
mediante la interaccion e intercambio de informaci®dicionalmente representa una oportunidad para
individualizar la interaccion con respuesta inm&dide acuerdo al ritmo personal de trabajo quegeel@l alumno
frente a la posibilidad de aprender de sus errores.

Obijetivos pedagoégicos
El material multimedia pretende fortalecer el agizaje concreto de las letras vocales, a travélasisiguientes
consideraciones:
a) Lacomplejidad de la actividad y el nivel de comaieinto de los alumnos.
b) El uso de palabras cercanas acorde a la edad ynowé los alumnos,para propiciar aprendizajes
significativos.
c) Laclaridad de las situaciones y metas de aprejedizmante las actividades.

Por lo tanto, los objetivos pedagdgicos que contahagpropuesta son:
1) Activacion de los procesos mentales encargadosrenanocimiento y discriminacion de grafias.
2) Desarrollar la coordinacién visomotora y orientacé&pacial.
3) Potenciar procesos tales como atencion sosteniglapnia y percepcion visual y auditiva.
4) Enriquecer y ampliar el vocabulario.
5) Fomentar y motivar el uso de la lectoescrituralenida cotidiana.

Proceso de ensefianza y/o aprendizaje que se propone
El material de aprendizaje apunta hacia el foriaemto de dos procesos principales: competenei@sotogicas y
competencias académicas (lectoescritura).

Por una parte, se espera que los nifios adquiekalidhdes basicas necesarias para la operaciomdkiimedia.
Esta tarea requiere fortalecer el dominio de eléosede hardware bésicos (principalmente pantatidado y
mouse), que contribuyan al enriquecimiento de coemméas tecnolégicas. Considerando que en estaaggde los
nifios y nifias son “nativos digitales” (Prensky, @04e espera que dicha fase de adaptacion sea jiujde en una
fase previa de alistamiento se facilite el dombésico de las herramientas para la exploraciomdéimedia.

De manera paralela al proceso de aprendizaje, cgeeina el desarrollo de competencias relacionadasla
lectoescritura, aspecto que de acuerdo a lo exgwgsar OCDE (2006) permite que las personas fatale sus
habilidades para interpretar la informacion querdetea, no solo desde la decodificacion sino disdenstruccion
de sentido y toma de decisiones frente a la misma.

De acuerdo a lo expresado por Diaz (2000), el pmde aprendizaje de la lectoescritura se fundameamtdos
principales teorias: por una parte, la teoria dealesferencia de la informacion, y por otra, larfi@ transaccional.



La primera teoria, parte del texto como referentielyconocimiento de reglas fijas y universales.idual manera,
el aprendizaje se hace de manera secuencial yjjezada. COmo se menciond anteriormente en logiodge se
considera a la lectura como un proceso divisibledende se identifican métodos como: alfabétic@bsib,
onomatopéyico, generador, global, ideo visual ytmix

La diferencia con esta concepcion, es que paraoekepo de implementacién el lector (nifio) no essictarado
como un actor pasivo frente al material (Diaz, 2006r el contrario, la interaccion se conviertefemdamental, al
permitir que relacione la informacién que conocesti en su contexto con la informacion que presantacurso
tecnolégico.

A su vez, es necesario, mencionar la teoria trafmaa como referente del proceso, ya que la laatequiere ser
vista como como un espacio de relacion entre & teklector y el contexto.

Bajo un enfoque integral de aprendizaje, el lecteberd aplicar conocimientos en el ejercicio deciftas el
mensaje, e integrar hipétesis propias mediants@lde sus conocimientos previos para construircmagvendizaje
a partir del significado que también le otorguas iuevas experiencias de aprendizaje, en estarediante un
recurso multimedia (Diaz, 2000), haciendo del psooge formacion un espacio significativo y nutrie nuevas
experiencias.

En resumen, el proceso de ensefianza que se pramorsidera a nifios y nifias como elementos actinosl e
modelo, procurando reconocer su entorno para (eeaésu vez sea escenario de mdltiples lecturgdofexion,
interpretacion y reconocimiento), validando losdihtes estilos y ritmos de aprendizaje en unaetaga cual hay
una considerable disposicién al aprendizaje desderpresa y el descubrimiento.

Actividades sugeridas

La eleccion de actividades de aprendizaje de aouardarqués (2002), parte de considerar las neambssd
educativas detectadas y la funcionalidad didaatiea el material educativo pretende desarrollarqya ambos
aspectos deben justificar la seleccién y preseiaie |os contenidos y por otra parte, son la pas& implementar
estrategias de uso y posteriormente de evaluaeibapdendizaje.

El proceso de lectoescritura bajo el esquema adeiansefianza, pretende dotar al docente de hentasique
enriquezcan el ambiente alfabetizador, en dondeselde medios alternativos de ensefianza, como teriata
tecnolégico; no solo transfiera contenidos medidatenemorizacion, sino que aproveche el desaridootras
habilidades, producto de la motivacion que se geaema edad temprana.

En base a los requerimientos de alumnos que ingi@amino a la alfabetizacién, las actividadesapgendizaje
estuvieron enfocadas a los siguientes campos fimosatiscriminacion visual y auditiva, memoriagoaocimiento
de grafias, completar y componer palabras a trdeédlabas, ordenar palabras y juegos didacticos.

Se proyect6 que el uso del material multimediardaungera entre otros aspectos a: generar en elralum interés
genuino por aprender las letras, extender las opoiddes de dominio del alumno en un tema comgejoo la
lectoescritura y mejorar las habilidades tecnokégien el docente y alumno para utilizar materidéesprendizaje
multimedia en sus procesos formativos.

Metodologia
Los principios metodoldgicos que fueron contemptadorante la propuesta estan enfocados hacia daignede
materiales que sean atractivos, funcionales, dicdsné interactivos. Lo anterior, partiendo de kengsa que los



profesores sonquienes a partir del presente andésinecesidades, lleve a la practica el matertedets de un
sistema de autor de facil manejo y de caractesitstibiertas, ya que ha sido construido desdetlealidad.

En base a estas consideraciones practicas, eldechiisefio de materiales multimedia se completéreperiodo
corto de tiempo, en donde de manera calendarizadarspletaron cada una de las fases de desarrollo.

La fase de analisis de necesidades del presenyegboo incluyd entre otras cosas: una fase de figeesdn
documental respecto al proceso de alfabetizaciomedertacion infantil, investigacion de campo en otegio
privado en la Cd. de México para conocer el entéonmativo que se aplica en la institucion edueatn el &mbito
de lectoescritura,con entrevistas a personal decamtprimer grado de primaria, acercamiento al glarstudios
vigente y a la planeacion de las clases de lauegin escolar y finalmente una calendarizacioeritd, al ser este
proyecto, un producto de la educacion virtual edigtfio de materiales multimedia, aspecto que septa un reto
interesante y un oportunidad para implementar mtogede modalidad presencial a través de la vidadl

El disefio del material multimedia

La fase del disefio de un material multimedia exgige setengan claros los estilos de aprendizajesdesuarios, las
habilidades que se pretenden desarrollar, asi dosnobjetivos a los que se desea llegar. Es porqele Rivera
(2004) plantea que la fase del disefio debe sefmesimactura organizada para garantizar un apreedeagctivo.

Especificamente en los proceso de aprendizajemadit se debe tener especial atencion en la fomw@dmo se
presentan los recursos enfatizando la etapa im#bneld, ya que en este proceso intervienen pritroipate la

percepcion y la interaccién. (Ramirez y Osorio,&00

Para la eleccién del disefio estructural, contenydastividades didacticas del material multiméiealetras fue

necesario considerar las necesidades educatiaspdblacion seleccionada. Con este andlisis, sgrdm6 que de
acuerdo a la edad de los usuarios, el material detwplir con ciertas caracteristicas en el disefiruetural y de
contenidos que estén acorde con la edad de losiasuslarqués (2002) plantea que estos aspect@ndastificar
la eleccién y la presentacion de los contenidosesie manera se construye una base para la imghcitende
futuras estrategias de aprendizaje y posteriornmparte evaluarlas.

Los contenidos se eligieron de acuerdo a los dadet de alfabetizacién que presentaba la poblagtatcionada.
El primero fue el nivelsilabico, en el cual se pretia la identificacion y discriminacién de vocalga que los
usuarios necesitan reforzar aun estas habilid&des. el nivel pre-alfabético los contenidos setewmilos partieron
de la escritura de palabras cortas y la relacidloslsonidos y componentes graficos, en este tavetleccion se
orientd del supuesto que los nifios presentan laatidiacion de vocales y consonantes comunes /i ¥s/p/, por

lo tanto son capaces de escribir palabras cortas.

El proceso de lectoescritura bajo los modelos &tude ensefianza, exige que los profesores estédodode
herramientas para enriquecer su labor a travésedkomalternativos de ensefianza, usando la tedaactogno un
aliado para favorecer este proceso. A partir de pstmisa,el disefio del material multimeBiscaletras,no soélo
estuvo orientado a la transmision de contenidasy si procurar a través de la ejercitacion el delarde
habilidades implicadas en el aprendizaje tales cdmatencion, memoria, discriminacién visual y aivei
coordinaciéon viso motora yasociacién. En este dentios materiales que se propusieron pretendiesteaf la
ejercitacion e identificacion de unidades basi@&dahguaje como letras, sonidos y palabras.

Al igual que los contenidosyhabilidades; los criterpara el disefio de la estructura de las actigslase
establecieron teniendo en cuenta la edad y nivédsl@suarios, es decir en el aspecto visual dadtigidades se
pretendia utilizar colores llamativos, imagenesc#las que fueran agradables a la vista, asi comapeyo de
sonidos para facilitar a los usuarios las instroes de las actividades. Ademas se pensé en dar una



retroalimentacion tanto visual como auditiva de #msertos y errores con el propésito no soélo dduevaa
adquisicién de los contenidos, sino también larangion con el programa. La duracion de las aciles$ se
consideraron entre los tres y cinco minutos pavarécer el proceso atencional que consiste enlég@én de la
informacion, mantenimiento de la atencién y pastra actividad. (Beltran, citado por Téllez, 2002 relacion a
la complejidad se propuso comenzar con un gradexi@ncia minimo, para pasar a un nivel mayor pigiar la
zona de desarrollo proximo de los usuarios. (Aag®01). Todos estos elementos se desarrollattavés de la
creacion de maquetas de pantalla y diagramas deseta navegacion que permitieran de forma masretna
visualizando las actividades a desarrollar.

Para la seleccién de una teoria de aprendizajsugtentara el disefio del material multimedia, ss@en una que
pudiera cubrir todas la necesidades planteadasiantente, sin embargo se llegé a la conclusion pas

satisfacerla demanda de aprendizaje de los usuatiasnecesario tomar distintos paradigmas y geiibego un

enfoque ecléctico.

Desde el conductismo, se tomé en cuenta la segoi@mtde los temas para que fueran abordados parslesios
de forma jerarquica,de acuerdo a su grado de c{idgie asi como la retroalimentacion inmediata algkerto-

error. Bajo el enfoque cognoscitivista , se plargeé el usuario al utilizar el recurso multimedia, encuentra
inmerso en actividades de aprendizaje porrepetigi@escubrimiento, ya que el multimedia otorganeskds

visuales y auditivos mediante recepcién y es ehtsiguien establece relaciones y ordena la infordmarecibida.

Finalmente, la teoria constructivista también estoresente, pues una vez que el usuario ha estibRes propias
relaciones desde la interactividad y motivacién ebmaterial multimedia, aprovecha sus experiengiasias para
la construccion del aprendizaje. Ademas, la fundaaodn del material bajo el enfoque constructiistusca
aprovechar la flexibilidad del entorno de apren@izzara que el alumno explore a través de los t@r@sciando
un aprendizaje activo.

Desarrollo del material multimedia

Educar a través de recursos tecnoldgicos no ea tamecilla, ya que la planeacion de los materidig&cticos
requiere considerar distintos tipos de aprendiaes wilizardn los recursos, aspecto que en palabeaRivera
(2004) debe plasmarse en la etapa de disefio mediaat estructura organizada e incluyente parantjzaa un
aprendizaje efectivo. Adicionalmente, es necesdei@cuerdo a Ramirez y Lépez (2008) que en loseposcde
aprendizaje multimedia donde intervienen la perdepyg la interaccidn; se dedique especial atenaitmmanera de
como ensefiar y presentar los recursos, lo queizmfatimportancia de incluir diferentes estrategjae dinamicen
el aprendizaje por parte del estudiante. Atendiendsta necesidad de incorporar materiales muliareztiicativos
para favorecer el proceso de ensefianza- aprendizajetinuacion se describen los resultados olteratiemplear
la herramienta tecnol6gid&lic para desarrollar el material educativo multimdesaaletragnfocado a fortalecer el
proceso de competencias tecnoldgicas y competeaci&démicas (lectoescritura), con lo que se logyagilos
nifios adquieran las habilidades basicas necespées la operacion del multimedia y las competendas
lectoescritura propias de su edad.

Las actividades desarrolladas se encuentran enolan paiquete presentando la informacion en formaalin
permitiendo que el usuario avance después de etolactividad o simplemente porque asi lo desaug puede
retroceder o repetir la actividad actual s6lo canenclick en el icono correspondiente. Esto con el objetieaue
el usuario continle de manera progresiva de acugrdoinformacion que podra adquirir en cada addidi La
secuencia lineal dé&scaletrasestd basada en los principios bésicos de respaesita, errores minimos y
confirmacion o correccion de las respuestas, cowlica Vaquero (1992 en Sarmiento, 2007), dondellzcidad en



el aprendizaje depende de las caracteristicasidludides aunque el propio material de ensefianzeoydeh con el
cual es concebido, sea el mismo para todos losiasua

Las actividades presentadas Escaletraslejan saber al usuario si éste contesta de formarrécttayle da la
oportunidad de intentar otra respuesta, hasta qgee Icontestar bien. Al confirmar su respuestandmera
automética cambia de actividad.

El desarrollo dé&scaletrasatiende a los siguientes aspectos:

Pedagoégico®e acuerdo a lo expresado por Marqués (2002) éacdation con el medio, los conocimientos previos
y la capacidad cognitiva conforman un espacio piogpara el aprendizaje. Este aprendizaje es nmegivef si
entorno a él, se diseflan espacios encantadorefiyacines, caracteristica del material multimedésatrollado
tomando en cuenta la edad del usuario.

En atencion al primer nivel del proceso de alfalaeibn que sugiere Ferreiro (2000) se busca enepriéimino
dotar a los alumnos de elementos que le permitancen el vocabulario e identificar los sonidos ialies. Asi
mismo, el nivel inicial pretende que los alumnogdradiferenciacion entre los distintos elementa@sigps, en este
caso las vocales.

Las actividades propuestas son diversas ofreciengosibilidad de aprender mediante el juego, pméelo con
éste las capacidades cognitivas de los nifios ysr(ifiménez, 2006). De este modo, cada una de fatdades
invita al usuario a descubrir a través de la exgulidn y partiendo de la pregunta.

Funcionales Escaletrags un material ameno y versétil que procura conaurgon claridad tanto las instrucciones
como los resultados de la interaccion de las alztdes. Considerando lo que proponeMarqués (200&lacion a
la capacidad que debe tener el material de permitr interaccién que se adapte a las diferentegcichgules y
necesidades del usuario.

El material cumple con una funcién motivadoray ¢taden la medida que su operacién proporciona ureattion

dinamica que se basa en el juego, a partir de ingdgelaras y sonidos que orientan los resultaddasdepciones
elegidas por los usuarios, manteniendo la ater@msuario (Marqués, 2002). Caracteristicas qugasrcon el

tema de la lectoescritura convierteBscaletragn un material que brinda una efectiva orientaegxolar a partir de
temas estructurados que fomentan el aprendizajie dasnteraccion y la exploracioén con el recurso.

Técnicos y estéticosLas caracteristicas consideradas en los aspeétoscds y estéticos se relacionaron
directamente con los resultados de la fase dessdé necesidades. De modo que, en torno a éspestas se
consideraron los siguientes requerimientos:
e Texto breve y claro.
e En este caso el objeto central del proceso dendizage fue la imagen.
e Los colores utilizados principalmente fueron logmarios, procurando un contraste entre el fondosy
elementos.

El entorno visual funciona adecuadamente en laslban estandar, reportando un funcionamiento @pticando el
proyecto es visualizado desde la aplicad{@it que se descarga facilmente en la computadoravéneealizada la
descarga, se procede a abrir el ejecutable, obtbmigna adecuada exploracion, resolucion y veldcittacarga y
respuesta.

Herramienta tecnoldgica empleada



JClicesta desarrollado bajo la platafordeva, es un proyecto de codigo abierto y funciona etindés entornos y
sistemas operativos. El proyeci@lices una version mejorada del progra@ie 3.0, siendo una herramienta que
permite la generacién de aplicaciones didacticdsimmedia desde hace mas de 10 afioscontribuyendedalzacion
desde los grados infantil hasta secundaria.

Los proyectos desarrollados en la platafodt@éic ofrecen dos formas de acceso: mediantdpplet de Javaque
puede ser incrustado en una pagilaby a través del propio progran¥Clic, de facil instalacion y de libre
distribucion.

Evaluacion

Con el auge del Internet, se ha propiciado un mimyercambio de recursos educativos que no siegy#etan con
una estructura adecuada, ya que en ocasionesgseragos a partir de un esfuerzo empirico de dadigarPor lo
tanto, esta tarea de acuerdo a Teran (2011) egigiemplar por parte de desarrolladores y usualdoseleccion
critica del material, que tome en cuenta princigate, la satisfaccién de los propdsitos educatiuesse persiguen
y una mayor organizacién de informacion y fundameidn curricular, para proveer una herramienta segada en
actividades de aprendizaje por niveles.

El proceso de evaluacion de recursos digitales tgmades multimedia puede mirarse a la luz de dv®rcriterios,
autores como Gomez-Zermefio (2012)hacen alusiére@ltaibucion que podrian tener los usuarios déerra con
su experiencia, otros autores como Marqués (198fieen evaluar los materiales desde aspectosaetains con
lo funcional, pedagdgico, técnico y estético. Raguknte, esto Ultimo se realiza mediante indicalquee son
desarrollados por expertos en el tema.

Antes de describir el procedimiento concreto deluam@dn de la presente propuesta multimedia, eSnpate

mencionar otros factores que deben contempladsacar una evaluacion de materiales multimedia taiers hacia
publico infantil, ya que Teran citando a Cooper0O@0sugiere evaluar el grado en que el entornoahacfue

construido considerando: el conocimiento previdodeestudiantes, la retroalimentacion rapida quecefel recurso
y el grado en el que el multimedia involucra a $esitidos, aspecto que invita a reflexionar sobreiv@l de

participacién que ofrece un entorno amigable derajizaje.

Desde esta Ultima propuesta se realizé la evalnad@Escaletras Una vez finalizadas las etapas de disefio e
implementacion del material, el equipo de trabajmcedié a establecer una amplia lista de paramettasionados
con los aspectos mencionados por Marqués (1998),seguido se seleccionaron los aspectos mas nedsvan
funcién con las caracteristicas pedagogicas deémabtelaborado. En torno a lo pedagdgico, losciadores se
relacionaron principalmente con lapertinencia feemias necesidades de los usuarios y aporte n@gaitravés de
las interacciones y orientaciones. Frente al asfdactional, se revisé su aplicacion al contextoocadivo, facilidad

de uso y el desarrollo de la autonomia por parteusligario. Finalmente, en relaciéon a los aspectositos y
estéticos, los indicadores se relacionaron espeeidk con el disefio, pertinencia de imagenes ydesr(recursos
relevantes en el disefio de un material multimedia & infancia) y secuenciacion logica de los @oidbs.

Una vez definidos estos criterios se procedié sefih de una encuesta para ser aplicada a modcedaluacion
con pares que dentro del proceso de formacion tandssarrollaron materiales multimedia.

Dicha encuesta fue publicada on-line con la apiicaBurveyMonkey en términos generales arrojo los siguientes
resultados:



Escaletrasdesde su propuesta pedagdgica mantiene la ateteidrsuario desde una propuesta de actividades que
favorece la interaccion cognitiva. Teniendo consultado un aprendizaje efectivo relacionado coexjaeriencia,
ensayo Yy error y estimulacién a partir de la irtei@ con medios multimediales. En este aspectagiggico, se
encuentra una oportunidad de mejora relacionadalapmrientaciones y ayudas frente al contenidodé&ssr,
ofrecer al usuario una guia inicial frente al caminnceptual que va a recorrer.

La propuesta fue valorada positivamente en térmio®ssu funcionalidad frente al propdsito educatvau
adaptacion al contexto. Lo que hace del materialragurso que en efecto contribuye al aprendizajdade
lectoescritura en la educacion inicial, que pueeieisiplementado tanto en la metodologia presermmiaio a
distancia. Siendo un recurso que se adapta alxtorgducativo en el que se implemente.

Finalmente, en relacién a los aspectos técnicostétieos, se encuentra una evaluacionfavorable, st los
usuarios encuestados consideran disealetrastiene un adecuado entorno visual con el uso derses
multimediales (colores, imagenes, tipografia)quesiricturan de una manera légica contribuyendoetaboracion
de un material adecuado para las necesidades geblacion a la que se dirige. Logrando con estousm
equilibrado de los recursos, tanto a nivel de disgfimo en términos de calidad y peso de los resurso

De modo, que el proceso de evaluacion permitiértena mirada objetiva y externa a la propuestazadh a partir
del establecimiento de criterios sugeridos por Mésg(2002), siendo esta la ocasion paraidentifasapuntos de
mejora y areas de oportunidad de la propuestalcPounal, la evaluacion a materiales multimedia Bscamino
inacabado en el cual a partir de unos aspectosctstales (pedagdgicos, técnicos, estéticos y dmabes) es
posible analisis la pertinencia del proyecto, ltade las competencias tecnolédgicas que se detiwda interaccion
con las diferentes posibilidades que paulatinameingee la tecnologia y su avance permanente.

Conclusiones

La construccién de un recurso multimedia ademéasodsiderar las sugerencias teoricas referentes fases de
disefio de materiales educativos, debe incluir wecwada seleccion de herramientas tecnologeiat€ina de
autor”), que de acuerdo a Sanchez(2003)sean de facil afdistbucion libre)y uso para los desarrolladoeEm

el propdsito de contemplarel conjunto de comporsemteltimedia que garanticen la interaccién y laivaaion de

los usuarios. Adicionalmente, a partir de dich@&aabn se procura que los esfuerzos creativos ade me los
docentes, no sean frenados por la complejidad tdeda al pretender el dominio de las herramiget@®logicas de
desarrollo.

De forma que la realidad actual, que invita a ldzatién de recursos multimedia para potenciaamlendizaje,
debe ser un detonante que revolucione las fornaaicipnales de ensefianza que utilizan los professiendo
fundamental propiciar las habilidades necesariaa pae conozcan, disefien y ejecuten herramientassean
novedosas para satisfacer la creciente demandasdalismnos bajo el contexto de una sociedad tegival6De
manera que, las TIC implementadas a través detrddeade recursos multimedia han de estar al siernde las
necesidades de las comunidades educativas, apprapdcios de aprendizaje significativo, a traveésimd proceso
estructurado que se enriquezca con el aprovechtmdernrecursos como el audio, video y sonido.
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Anexo 1. Descripcion de actividades destaletras”

ACTIVIDAD

OBJETIVO

NUMERO DE EJERCICIOS

Actividad 1.
Reconocimiento de
sonidos y palabras.

El alumno debe seleccionar cada una de las
imagenes, leer la palabra y escuchar su
pronunciacion.

5 ejercicios, 1 por cada letrg
vocal

Actividad 2.
Discriminacion de
letras vocales.

El alumno debe identificar la letra vocal que se
solicita y seleccionar hasta completar 10 acierto
Se proporciona ayuda auditiva (instrucciones,
aciertos y errores)

5 ejercicios, 1 por cada letrg
5.vocal

Actividad 3. Indica
con qué letra
empieza la palabra

En primer término, el alumno debe asociar la
imagen con la letra inicial de la palabra que
describe la imagen. Se proporciona ayuda auditi
(instrucciones).

De manera complementaria, el alumno debe asq
la imagen que se le presenta con la letra inicial

1 ejercicio con 20 palabras.

Se trabajan las 5 letras
vvocales.

5 ejercicios en donde se
(asocia una imagen con una

letra vocal.

Actividad 4. Formar
palabras con silabas

El alumno debe asociar dos silabas para comple
una palabra. Cuando se logra el objetivo (formal
palabra), el programa retroalimenta al alumno cd
la imagen y el sonido de la palabra que formo.

t4 series de ejercicios con 5
Ipalabras cada uno.
n

Actividad 5. Escribe
el nombre de cada
imagen.

El alumno en base al vocabulario que aprendié
debera escribir con el teclado las palabras que §
solicitan. Existe un botén de comprobacion para
verificar sus respuestas.

6 series de ejercicios con 2
epalabras cada uno.

Actividad 6. Juego
de memoria

El alumno debe encontrar dos pares iguales de
cartas del vocabulario que se trabaj6 en la lecciq

1 ejercicio con 12 pares de
rcartas

Actividad 7. Sopa de
letras

El alumno debe buscar en una sopa de letras 10
palabras que se trabajaron durante la leccion.

1 ejercicio con 10 palabras.




