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RESUMEN 

 

La presente es parte de la experiencia adquirida y aprendizajes alcanzados durante el proceso de desarrollo de 

ambientes virtuales educativos, mediante la creación de una narrativa interactiva, como herramienta educativa 

que posibilita su implementación con los estudiantes del grado 8° de la Fundación Educativa de Montelíbano, 

con el fin de desarrollar en ellos el pensamiento holista. Además, de servir como una nueva experiencia 

formadora y como espacio para reflexionar acerca del quehacer educativo, se logra a través del cuento 

multimedial, fortalecer las habilidades para la lectura comprensiva de los estudiantes, aprovechando las 

características y potencialidades de las NTIC´s como herramienta educativa, generadora de oportunidades 

para la construcción de conocimiento globalizado e integrador.  
 

Palabras Claves 
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multimediales. 

 

 



INTRODUCCIÓN 

 

En los últimos años, las nuevas tecnologías de la información y de la comunicación han 

venido marcando la pauta en los avances tecnológicos y su posible vínculo o relación con el 

ámbito educativo, en donde se manifiesta como una nueva estrategia de trabajo y de 

acercamiento de los estudiantes a conceptos y manejo de temáticas que comúnmente se han 

hecho de manera tradicional en el aula de clases, en donde el principal papel del profesor es 

el de expositor, mientras que la función de los estudiantes se limita a la de simples 

receptores. 

 

Uno de los aspectos más relevantes, pero complejos, en la educación y que se convierte en 

uno de los fines del presente proyecto, es encontrar estrategias que posibiliten establecer un 

hilo conductor que  interrelacione los diferentes elementos o temáticas trabajadas en las 

diversas asignaturas, de manera que esta forma de trabajo, a su vez, genere en los alumnos 

un pensamiento globalizado, en donde se establecen los posibles lazos relacionales que 

conectan las asignaturas y que por consiguiente, los estudiantes puedan alcanzar 

aprendizajes comprensivos, conscientes y cercanos a su realidad. 

 

Esta nueva experiencia de trabajo se lleva a cabo con los estudiantes del grado 8° de la 

Fundación educativa de Montelíbano, a través de diversas actividades, que se presentan y 

desarrollan mediante un cuento interactivo, el cual sirve como estrategia educativa para 

dejar atrás la relación de tipo meramente instrumental, que se ha venido dando, entre los 

estudiantes y la tecnología, además de fortalecer la habilidad de lectura comprensiva por 

parte de los estudiantes, aprovechando a su vez las  potencialidades de las NTIC´s como 

herramienta educativa, de modo que, tanto estudiantes como profesores, puedan llegar a 

tener una visión holista del aprendizaje.  

 

Para lograr lo anteriormente indicado, se ha diseñado e implementado un material 

educativo multimedial, que ofrece un espacio en el que la tecnología juega un importante 

papel, pues a través de esta se ha creado un ambiente virtual, basado en una narrativa que 

tiene aplicabilidad en la vida cotidiana de los estudiantes de 8° grado de manera que se 

logre a través de este cuento multimedial, generar oportunidades para la construcción de 

conocimiento globalizado. 

 

Con el presente proyecto se logra que a través de la narrativa interactiva, cada estudiante 

vaya a su propio ritmo de trabajo, el estudiante establezca mayor interacción con el 

ambiente virtual mediante las posibilidades que brinda el hipertexto y los enlaces 

multimediales que permiten dejar atrás la linealidad de la lectura, enriqueciendo así la 

visión holista del aprendizaje, al interrelacionar diversas. 

 

 

 

 

 

 



ESTADO DE ARTE 

 

 

El ser humano se ve influenciado por muchas situaciones y rutinas cotidianas, pero es 

durante su vida que va fortaleciendo todo ese aprendizaje que ha adquirido a través de ella 

tal como en su aparte lo refiere Tomas Suarez ; 
“Normalmente, esta nuestra capacidad  humana para comprender el sentido de lo que ocurre se ve 

fortalecida a lo largo de nuestras vidas. Un niño, poco después de nacer, posiblemente se encuentra 

en una situación bastante cercana a la cuasi total ausencia de sentido……. todo para él es nuevo, 

desconocido e incomprensible. Paulatinamente, gracias al proceso de aprendizaje al que lo somete su 

cultura, el niño empieza a comprender el sentido de lo que ocurre a su alrededor –a comprenderlo, 

claro está, en los términos propios de su cultura.  Al principio sólo alcanza a comprender las cosas 

que le atañen de manera directa. Y lo que comprende de ellas son sólo sus aspectos más 

superficiales, aquellos que juegan algún papel en su diminuto mundo, tejido en torno a unas pocas 

rutinas diarias. Con el paso del tiempo el  mundo del niño se va ampliando y enriqueciendo; y con 
ello empieza a ampliarse y enriquecerse también el sentido de las cosas que hay en ese mundo. 

…………….. Si esta tendencia hacia el enriquecimiento y la plenitud de sentido es  natural en la vida 

humana –al punto de que, gracias a ella, el ser humano se hace como tal– parece lógico suponer que 

la misión fundamental de la convivencia social es la de darle el mejor curso posible a este afán de 

sentido. En todo caso, no parece propio de la trama social imponer límites sistemáticos al afán de 

sentido o debilitar la fuerza y el empuje del mismo1. 

 

Con base en lo trabajado por Tomász Suárez se puede inferir  que uno  de los principales 

inconvenientes presentes en la educación en Colombia y en la FEM   se refleja, en su mayor 

parte, en que las asignaturas, temas y objetivos trabajados con los estudiantes, se planean y 

ejecutan de manera aislada, es decir, no presentan un hilo conductor que las interrelacione,  

por tanto no se palpa en el proceso de aprendizaje ese afán de sentido que es natural en la 

vida humana.   

 

La vida está inmersa en un constante aprender y de la forma como se vivencian las cosas es 

como se amplía el contexto cultural; de otra manera se amplía el conocimiento de lo 

aprendido cuando se busca más allá de los límites, de lo establecido.  Como lo afirma 

Tomasz Suárez  “……….el enriquecimiento del sentido está directamente relacionado con 

el enriquecimiento y la ampliación de  nuestro mundo de vida, ese contexto general que le 

brinda sentido a todo lo que ocurre. La vida humana naturalmente tiende a empujar hacia 

afuera los límites de ese mundo en busca de una comprensión más global de lo que ocurre 

en su interior. Cuando nuestra cultura bloquea el interés y la pregunta por el acontecer 

político de nuestras sociedades, está obstaculizando severa y peligrosamente la posibilidad 

de ampliar nuestro mundo.2” 

 

                                                
1Roldan, Tomasz Suárez. Esbozo de una historia ontológica de la educación moderna y 

muestra del diseño de actividades pedagógicas para 7 y 8 grado de educación básica Pág. 7 

 
2. Ibid. Pág. 110 

 



De lo anterior es   pertinente pensar el papel que podrían jugar las TIC´s en el cultivo del 

sentido holístico de las situaciones de la vida individual y social de los estudiantes. Es así, 

como es conveniente la pretensión del diseño de un ambiente virtual, soportado en 

materiales sistémicos que estén basados en narrativas, que además,  fomenten el sentido 

holista en los estudiantes. Como lo cita Ramsés Fuenmayor: RAMSES Fuenmayor, El 

camino de la Sistemología Interpretativa. “A lo largo de la lectura y del cultivo de los 

cuentos, se introducirán temas (los cuales, en el actual sistema educativo, se encuentran 

ubicados dentro de materias tales como matemáticas, física, historia, etc.) que, desde el 

punto de mira del cuento, enriquezcan la comprensión del mismo. De este modo, bajo la 

perspectiva narrativa y aprovechando su poder integrador, se irán introduciendo los temas 

que hoy constituyen los programas de estudio. Esto significa que, en un momento dado, 

dentro del contexto de un cuento específico la actividad escolar se abocará, por ejemplo, a 

comprender que son los números fraccionarios y cómo operar con ellos.3”  

Al pretender desarrollar el pensamiento holista, aprovechando para ello, las características 

y potenciales capacidades tecnológicas de los estudiantes; las TIC´s pueden ser 

herramientas generadoras de oportunidades que posibiliten la construcción de conocimiento 

globalizado, transdisciplinario e integrador.  

Aprovechar las TIC”s para desarrollar  el pensamiento holista y potenciar las capacidades 

tecnológicas de los estudiantes supone abordar su utilización desde el desarrollo de cuentos 

multimediales utilizando narrativas interactivas tal como se plantea en el documento 

“Narraciones Interactivas: El futuro no-lineal de los relatos en la era digital de Jose Luis 

Orihuela” “…………………… la narración interactiva consiste en encontrar el equilibrio 

entre la necesidad de otorgar al usuario cierto grado de control sobre la historia – para que 

resulte interactiva – y, al mismo tiempo, mantener cierto grado de coherencia en la 

narración (básicamente: lógica interna del universo narrativo e identidad de los personajes), 

para que tenga algún sentido……...  Finalmente, la narrativa interactiva tiene el potencial 

de ofrecer historias más complejas y facilitar al usuario una conexión personal y más 

significativa con la historia.4” 

 

 

____________________ 
3RAMSES Fuenmayor, El camino de la Sistemología Interpretativa Consultada el 28 de abril 

de 2007.  

http://alas.uniandes.edu.co/documentos/Conferencia%20Ramses%20Fuenm
ayor.rtf.  . 
4 ORIHUELA José Luis, Narraciones Interactivas: El futuro no-lineal de los relatos en la 

era digital. Pág. 5. 

 

http://alas.uniandes.edu.co/documentos/Conferencia%20Ramses%20Fuenmayor.rtf
http://alas.uniandes.edu.co/documentos/Conferencia%20Ramses%20Fuenmayor.rtf


Es así como es pertinente y oportuno tener en cuenta  el trabajo realizado por Jose Daniel 

Cabrera , et al. “Indagando por el sentido de las tecnologías de información en la educación 

a través de cuentos Multimediales” donde presentan una experiencia desarrollada en la 

construcción del cuento multimedial del Principe Feliz, que se presenta en el marco de la 

propuesta en educación de la Sistemología Interpretativa y como espacio de reflexión sobre 

la relación de las tecnologías  de información  con la educación,  al desarrollar un software  

educativo hacia la formación de la búsqueda de sentido a partir de las tecnologías de la 

información. 

Como lo platean los autores anteriormente mencionados en su presentación “El sofware se 

diseña con el propósito de ofrecer un espacio tecnológico de aprendizaje en el grado escolar 

correspondiente  a 5to de primaria donde el niño fortalezca su capacidad de lectura, 

comprensión del texto escrito e introducción con sentido de temáticas del currículo 

particular  de su grado de formación, basado en la gúía del libro – maestro diseñado para el 

cuento “El principe Feliz”. Este primer propósito  obedece a una inquietud desde el diseño 

de un software educativo por enriquecer con las tecnologías de información y 

comunicación un diseño educativo desplegando diferentes formas de interacción con el 

cuento en el ámbito multimedial.” 

El niño al interactuar con estos software  desarrolla habilidades básicas para entender los 

acontecimientos que lo rodean  desde un sentido holista, viéndolo desde el punto de vista  

de generar en él  ese reto por buscar el sentido a las cosas, a los acontecimientos, y empezar 

de esta manera a construir una narrativa  que dé sentido a su existencia y que le de un lugar 

en la narrativa en la que se encuentra inmerso en el mundo, en su presente, en su actuar 

diario. 

Ante lo anterior es importante tener en cuenta el grado de interactividad que debe tener el 

software con respecto a la relación no-instrumental  del niño con éste, de tal manera  que se 

presente un equilibrio entre la posibilidad de la lectura del cuento y la integración 

curricular.  

En la creación de productos tecnológicos tipo software  educativo según  Modelo de 

desarrollo de software educativo Ruth Molina Vásquez  

“es esencial la participación activa del estudiante, bien sea como un elemento que 

permite modelar la acciones y procesos que debe desarrollar en un prototipo 

determinado, como actor autónomo del proceso de aprendizaje que determina no 

solo los tiempos y contenidos de aprendizaje en un ambiente estructurado, sino 

también como evaluador y participante en la configuración de las actividades de 

aprendizaje5”  

_____________________ 
5 MOLINA Vásquez Ruth, Modelo de desarrollo de software educativo. 28 de abril de 

2008.http://www.karisma.org.co/documentos/softwareredp/Dllo%20de%20Soft
Educativo-20-06-06.doc.  

 

 

http://www.karisma.org.co/documentos/softwareredp/Dllo%20de%20SoftEducativo-20-06-06.doc
http://www.karisma.org.co/documentos/softwareredp/Dllo%20de%20SoftEducativo-20-06-06.doc


De esta manera es importante tener claros los criterios al momento de elaborar un software 

educativo así  como lo plantea José Daniel Cabrera en el artículo “Indagando por el sentido 

de las tecnologías de información en la educación a través de cuentos Multimediales 6” aquí 

se plantea la búsqueda de criterios de un modo de creación de productos tecnológicos para 

la educación que intenta anteponer los fines educativos a los medios tecnológicos y que , 

por tanto, se distancie de las alternativas frecuentes e instrumentalista de tal manera que se 

exploren los diseños diferentes. 

 

 

Importante anotar el planteamiento realizado por Consuelo Belloch Ortí en  

APLICACIONES MULTIMEDIA INTERACTIVAS: CLASIFICACIÓN cuando expresa: 

“Con el desarrollo y evolución de las tecnologías se han desarrollado ampliamente un 

conjunto de aplicaciones denominadas Aplicaciones Multimedia Interactivas, que nos 

permiten interactuar con el ordenador utilizando diferentes códigos en la presentación de la 

información (texto, imagen, sonido,... ). Estas aplicaciones son las más utilizadas en la 

educación y en los procesos de intervención en logopedia”.  

 

 

Según Consuelo Belloch Ortí 7  se han desarrollado multitud de aplicaciones multimedia, 

con diferentes objetivos y funciones pedagógicas. Así, tenemos: enciclopedias multimedia, 

cuentos interactivos, juegos educativos, aplicaciones multimedia tutoriales, etc. La 

finalidad de las aplicaciones multimedia puede ser predominantemente informativa o 

formativa, así Bartolomé (1999) diferencia dos grandes grupos de multimedias: 

 

 

• Multimedias informativos: 

 

Libros o cuentos multimedia. Se parecen a los libros convencionales en formato papel en 

cuanto a que mantienen una estructura lineal para el acceso a la información, pero en sus 

contenidos tiene un mayor peso o importancia el uso de diferentes códigos en la 

presentación de esta información (sonidos, animaciones,...). 

 

 

 

 

__________________________ 
6 José Daniel; SOTAQUIRÁ,Et al. Indagando por el sentido de las tecnologías de 

información en la educación a través de cuentos multimediales, Universidad Autónoma de 

Bucaramanga,Colombia. consultada el 27 de abril de 2008 

http://www.tise.cl/archivos/tise01/docs/trabajos/ID70/ID70.htm,  

 
7 BELLOCH Ortí  Consuelo,  Aplicaciones Multimedia Interactivas: Clasificación.  Unidad 

de Tecnología Educativa. Universidad de Valencia.  

 

 

http://www.tise.cl/archivos/tise01/docs/trabajos/ID70/ID70.htm


• Multimedias  formativos:  

 

WebQuest. La metodología WebQuest desarrollada por Bernie Dodge y Tom March, es 

una actividad orientada a la investigación, en la que parte o toda la información con la que 

interaccionan los alumnos, proviene de Internet. WebQuest usa el mundo real, y tareas 

auténticas para motivar a los alumnos. Están compuestas por seis partes esenciales: 

Introducción, Tarea, Proceso, Recursos, Evaluación y Conclusión. Su estructura es 

constructivista y por tanto fuerza a los alumnos a transformar la información y entenderla; 

sus estrategias de aprendizaje cooperativo ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades 

y a contribuir al producto final del grupo [March,1999]. 

 

 

Debemos  tener en cuenta que los alumnos, para desenvolverse en la sociedad del futuro, 

deberán poseer nuevas capacidades, como las siguientes: la adaptabilidad a un ambiente 

que se modifica rápidamente; saber trabajar en equipo; aplicar propuestas creativas y 

originales para resolver problemas; capacidad para aprender, desaprender y reaprender; 

saber tomar decisiones y ser independiente; aplicar las técnicas del pensamiento abstracto; 

y saber identificar problemas y desarrollar soluciones. En pocas palabras, el alumnado 

deberá adquirir nuevas competencias y capacidades, destinadas no sólo al dominio 

cognitivo, sino también a sus capacidades para aprender y adaptarse a las nuevas exigencias 

de la sociedad. Por esto, Bartolomé y Grané (2004, 11), nos señalan algunos de los 

llamados “nuevos roles del estudiante”: 

 

-Desarrollar el sentido crítico, la búsqueda responsable y fundamentada de cada 

información. 

 

- Desarrollar habilidades para el autoaprendizaje 

 

- Tener dominio de lectura y la comprensión lectora textual, audiovisual y multimedia. 

 

- Ser capaces de expresarse, comunicarse y crear. 

 

- Trabajar en grupo y saber trabajar en red. 

 

- Aprender a dialogar y ser flexibles. 

 

- Desarrollar las competencias básicas para seguir aprendiendo toda la vida.” 

 

En síntesis, los alumnos en estos nuevos entornos educativos deberán poseer, entre otras, 

las siguientes características: capacidad de análisis y síntesis, capacidad de aplicar los 

conocimientos, resolución de problemas y conflictos, capacidad de aprender, trabajo en 

equipo, habilidades interpersonales y creatividad. Los principales roles que los profesores 

desempeñan en una enseñanza en línea son facilitador del proceso de enseñanza, consejero 

u orientador, diseñador, asesor, investigador, facilitador de contenidos, tecnológico y 

organizador y administrador.  



DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA (RECORRIDO) 

 

En lo que va de esta investigación, se detecta una primera parte encaminada a concebir  

la idea a investigar y las condiciones escolares que la impulsaron. 

 

Son muchos los elementos encontrados en los ambientes escolares presenciales, muchos 

de ellos con características fraccionadas que impiden ver en  ellos, los conceptos, 

relaciones u operaciones que los envuelven: su totalidad, el holos, su integralidad.  

 

Para superar esta dificultad, muchos autores han lanzado nuevas propuestas 

pedagógicas. Todas ellas llevan implícita una forma de ver la educación  y algunas 

implican el uso de nuevas tecnologías. 

 

Dentro de las consideraciones dadas a la educación se destacan: 

 

• El verla como un derecho legal y fundamental para el individuo. 

  

• como un proceso que lleva a la transformación y al desarrollo de la persona, la 

sociedad y en último, la nación. 

 

• También como un continuo humano y complejo y no una conformación de procesos 

separados y desvinculados. Delors (1996), estipula que es un proceso para toda la 

vida. 

 

En esta última forma, el individuo es visto como un ser social que necesita de esa 

continuidad en cada una de sus fases de crecimiento, que debe reconocer sus 

capacidades, y ser capaz de responder y participar en la transformación del contexto 

social donde se desenvuelve. 

 

 

 

 



Planteamiento del problema de investigación. 

 

Varias instituciones educativas, en particular la FEM y este grupo de trabajo,  plantean 

que la creación de un ambiente virtual en donde se desarrollen actividades que conlleven 

al estudiante a aprendizajes globales, bajo la incorporación de las NTIC`s en diferentes 

ámbitos; se constituye en un aporte importante para la adaptación y fortalecimiento de un 

nuevo tipo de pensamiento, el pensamiento holista. 

 

En sus inicios, el grupo se conforma con el propósito de diseñar un ambiente virtual para 

una narrativa que integrara temas de las áreas de matemáticas y ciencias naturales en el 

grado 8º. Algunas de las actividades propuestas generarían oportunidades para el 

desarrollo de una segunda lengua, el inglés. 

 

Estado de arte 

 

El problema, objetivos, revisión bibliográfica y tareas iniciales se perfilaron en este 

sentido. Así empezaron a concretizarse, entre otros, el tema a tratar (la reproducción) y el 

cuento que enhebraría dichos contenidos. 

 

A partir de estas ideas y una metodología de trabajo se pretende, en principio, acercar al 

docente, y por supuesto al estudiante, al uso de las TIC como apoyo a los procesos de 

enseñanza – aprendizaje del cual forman parte. 

 

Para la hora del diseño era necesario contar con una narración. El cuento que 

inicialmente se creó fue “El mundo de ODD”, éste fue enviado a los tutores, pero fue 

rechazado porque, no cumplía con las expectativas esperadas. Tenía muchas debilidades 

desde lo narrativo. 

 

De los primeros avances presentados del anteproyecto, hubo correcciones relacionadas 

con varios aspectos del trabajo: La formulación del problema, la redacción y citas 

bibliográficas debían mejorar. También hubo una recomendación clara, para el diseño del 

ambiente virtual: usar una narrativa existente basada en el cuento de Julio Verne, “De la 

tierra a la luna”. 



 

Tomando dichas recomendaciones se plantearon los cambios necesarios en el 

anteproyecto, y se dio inicio a la lectura de la obra de Tomás Suárez, para luego 

socializar, en el grupo, los aspectos de este trabajo de investigación que lo hacen 

pertenecer al campo de los relatos que enmarcan una visión holista y una búsqueda 

constante de sentido; acorde con la propuesta en educación de la Sistemología 

Interpretativa. 

 

En esta instancia, y con la idea de delimitar y hacer posible la propuesta, de acuerdo a un 

cronograma establecido, se solicitó a la tutora, la Dra. Gerly Carolina, evaluara la 

factibilidad de enmarcar dicho trabajo de ambiente virtual en uno de los capítulos del 

cuento recomendado. 

 

La respuesta a la anterior petición fue negativa, ya que el fraccionar la narrativa le quitaría 

gran parte de su condición y el hilo del cuento. Comprendiendo el argumento y 

continuando la búsqueda, se solicitó a la tutora, direcciones electrónicas de otros cuentos 

susceptibles de realizarles un cultivo que en lo posible se desarrollara en algún campo de 

las ciencias naturales de 8º. 

 

A la par de los distintos redireccionamientos dados al proyecto hubo reuniones destinadas 

al planteamiento y desarrollo de tareas que concretizaran el cumplimiento del cronograma 

planteado. 

 

Producto de las distintas revisiones, se encontró un cuento corto, titulado “Palo” de se 

cree, soporta el complemento a realizar para que adquiera las características de narrativa 

con sentido holista. Se le envió un archivo a la tutora dándole a conocer la narración y las 

palabras subrayadas que permitirían cultivarlo. 

 

La investigación se ha enmarcado dentro del diseño y construcción de material educativo 

multimedial. 

 



Para la concretización del cultivo del cuento, se recolectó información sobre los distintos 

programas y estándares que el Ministerio de Educación Nacional estipula para cada una 

de las áreas básicas del grado 8º. 

 

Dichos programas y estándares, permean las distintas actividades que llevarán al 

estudiante a recorrer el mundo del cuento; también a conocer una gran información 

relacionada con la temática principal. A tener una idea total, cuidando siempre no alejarse 

del mensaje principal, la moraleja del cuento. Mediante este material se superarán 

dificultades de pensamiento sistémico. 

 

En estos momentos, se tiene el contenido total en el cual se sumergirá el estudiante 

durante el desarrollo de las actividades. El ambiente virtual será un material educativo 

multimedial. 

 

El diseño que se tiene facilitará en primera instancia  obtener el material educativo el cual 

se constituirá en el producto esperado, para así finalizar con la etapa de aplicación, 

recolección y análisis de información, lo cual permitirá presentar los resultados y evaluar 

el objetivo propuesto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



RESULTADOS ALCANZADOS 

 

 

 

Hasta el momento se ha venido trabajando de acuerdo con las actividades planteadas  en el 

cronograma, los resultados alcanzados hasta el momento son los siguientes teniendo en 

cuenta que los resultados son todavía parciales o preliminares. 

 

Semana 1 y  2 

Revisión de bibliografía relacionada con: pensamiento holísta, sistemología y narraciones 

interactivas. 

Para el logro de esta actividad se realizó la revisión bibliográfica en internet y en el marco 

teórico del curso. 

 

Semana  3 y 4 

Revisión de materiales sistémicos existentes para explorar en qué se ha trabajado, quienes 

han trabajado,  cómo se puede aprovechar lo que hay sobre sistemología. 

 

Semana  5 

Selección de una temática específica que interrelacione las ciencias naturales y las 

matemáticas en el grado 8°.   

 

Semana 6 y 7 

Elaboración del estado de arte.  La trascendencia holística de los fenómenos, que es el 

pensamiento sistémico,  se citaron varios artículos relacionados con la sistemologìa y las 

narrativas interactivas.  Hemos tenido dificultades para seleccionar una narrativa existente 

que cumpla con las expectativas para desarrollar  los temas propuestos para este proyecto; y 

también se ha dificultado la búsqueda de narrativas multimediales, existentes tal como se 

propone para el proyecto en cuestión. 

Finalizada la semana siete nos encontramos en la selección y posterior elección de la 

narrativa que cultivaremos y en comunicación con nuestro tutor, para definir la misma. 

 

 Semana 8 .   

Se envió un correo a nuestro tutor con  el análisis de una narrativa llamada “PALO”  cuento 

tomado de cbacuentos.blogs.com. 

 

Nuestra tutora nos recomienda hacer búsquedas por material multimedia educativo en 

general o material multimedia para los temas tratados en la narrativa que queremos 

profundizar. Por tanto nos hace envío de las siguientes páginas para tener idea sobre un 

material en general.  

   

http://www.juntadeandalucia.es/averroes/lajara/cuentos/secciones/cuentos_interactivos. 
http://www.educastur.princast.es/sinbarreras/alumnos/enredando/ 

http://ficus.pntic.mec.es/rcod0001/cuentos.htm 

http://www.eljardinonline.com.ar/informatlaurita.htm 

http://www.juntadeandalucia.es/averroes/lajara/cuentos/secciones/cuentos_interactivos
http://www.educastur.princast.es/sinbarreras/alumnos/enredando/
http://ficus.pntic.mec.es/rcod0001/cuentos.htm
http://www.eljardinonline.com.ar/informatlaurita.htm


http://www.casaescuela.org/casaescuelapr/CuentosInteractivos 

http://centros1.pntic.mec.es/cp.nuestra.senora.de.la.antigua/ninos.htm 
 

Con la anterior información ya explorada, llegamos a la definición del ambiente virtual que 

queremos desarrollar, seguidamente nos comunicamos con nuestro tutor y se confirmó  la 

utilización del cuento sugerido anteriormente por nosotros llamado “PALO”. 

 

A la fecha podemos decir que tenemos con certeza la narrativa a trabajar, las palabras 

claves para el cultivo del cuento, y ya se ha definido el ambiente virtual, el cual va a ser una 

página web.  En comunicación con la tutora se planteó que se estableciera comunicación 

con el autor de la narrativa con el propósito de comunicarle que ésta iba a ser utilizada con 

fines educativos. 

 

 

De acuerdo con el cronograma establecido por el grupo de trabajo y con las semanas 

transcurridas, hasta ahora se han cumplido todas las actividades planteadas en dicho 

cronograma con los puntos señalados en los resultados alcanzados. 

 

La selección del cuento y el cultivo del mismo hasta la fecha se han realizado y se adjunta 

en el envío de este artículo científico. 

  

Está en curso para su realización la implementación del cuento multimedial.  Para resumir 

hasta el momento los resultados de lo propuesto se han cumplido de acuerdo a lo estipulado 

en el cronograma inicial. 

 

 

Semana 9,10,11 

En esta semana se ha continuado con la depuración, arreglo y mejoramiento del cuento 

multimedial, de esta manera se le han agregado algunas herramientas tecnológicas 

realizadas en flash para darle mayor agilidad y recursividad al cuento. 

 

Semana 12, 13 

Se realiza la fase de evaluación del ambiente. Se adjunta formato de la misma.  

 

http://www.casaescuela.org/casaescuelapr/CuentosInteractivos
http://centros1.pntic.mec.es/cp.nuestra.senora.de.la.antigua/ninos.htm


CONCLUSIONES 

 

Las conclusiones que presentamos hacen referencia más a la parte metodológica del 

proyecto en construcción sin aún haber hecho un experimento que nos permita tener 

resultados numéricos o verificar si se atacó efectivamente el problema. 

 

La excelente narrativa interactiva escogida (palo) para el desarrollo de este proyecto, 

permite que cada estudiante asuma su propio ritmo de trabajo, establezcan mayor 

interacción con el ambiente virtual mediante las posibilidades que brinda el hipertexto y los 

enlaces multimediales dejando de lado la linealidad de la lectura, enriqueciendo así la 

visión holista del aprendizaje.  

 

Aunque no hemos puesto a prueba nuestro proyecto y aún no tenemos resultados oficiales, 

El ambiente virtual en construcción es un material educativo multimedial que facilita el 

aprendizaje en los educandos desde una perspectiva integradora, donde la narrativa 

escogida enriquece el vocabulario de los estudiantes e interrelaciona diversas temáticas y 

referentes con el objetivo que logren un aprendizaje basado en la visión holista. 

 

Dentro de la metodología y para el cultivo del cuento, nos apoyamos en información sobre 

los distintos programas y estándares que el Ministerio de Educación Nacional estipula para 

cada una de las áreas básicas del grado 8º. Encontramos que nuestro trabajo se ajusta a los 

distintos programas y estándares que el Ministerio de Educación Nacional propone. 

 

El proyecto en construcción en su contenido total del cuento cultivado, permite que los 

educandos de grado 8º se sumerjan  en el desarrollo de las actividades propuestas 

conociendo gran información relacionada con la temática principal facilitándoles tener una 

idea total teniendo cuidando siempre de no alejarse del mensaje principal,. 

 

La implementación y posteriores usos de las NTIC`s brindan un aporte importante para 

alcanzar el éxito en nuestro proyecto ya que esta permiten la adaptación y fortalecimiento 

de un nuevo tipo de pensamiento “el pensamiento holista”. 

 

Aunque el proyecto está en construcción, en estos momentos el cuento está cultivado, y 

contiene en su totalidad actividades diversificadas que oxigenan el proceso enseñanza 

aprendizaje, donde cada educando se deleitará al sumergirse en el desarrollo de las 

propuestas cognitivas.  

 

La escogencia de herramientas efectivas, la implementación y posteriores usos de las TIC`s 

fortalecen el proceso enseñanza aprendizaje y captan la atención de nuestros educandos, sin 

pasar por alto que los temas que tratamos guardan relación con las necesidades sentidas de 

la sociedad. 

 



MORALEJA DEL CUENTO 

 

 

 

Con  este cuento multimedial pretendemos formar e incentivar el sentido holista de 

los estudiantes del grado octavo, para ello recurrimos a múltiples herramientas tecnológicas 

que pudieran mostrar de una manera creativa e interesante diversas temáticas encaminadas 

a concienciar sobre el manejo adecuado de las emociones y los efectos que tienen en el 

organismo el uso de sustancias adictivas como el alcohol. 

 

Las NTICs utilizadas en este recurso multimedial permiten explorar diversas formas 

de acceder al conocimiento de explorar cosas nuevas, de crear el conocimiento a partir de 

unos referentes , a partir de un cuento ya existente,  que pretende a través de la narrativa 

sumergir al estudiante en el sentido de la vida desde un  punto en el cual tiene que velar por 

su seguridad, por el conocimiento de su cuerpo , por las consecuencias que pueden traer las 

acciones mal encaminadas.   

 

En la aplicación de la sistemología  interpretativa y  a lo largo de la interacción con 

este cuento multimedial , se introdujeron temas que dentro de nuestro currículo y con los 

parámetros institucionales y nacionales se ubicaron cada una de las temáticas dentro de las 

materias trabajadas por los estudiantes del grado octavo, como son las matemáticas, las 

ciencias  sociales, español y las ciencias naturales.  Es así como desde la perspectiva de la 

narrativa y aprovechando ese poder integrador se trabajaron las temáticas incluidas en 

nuestro cuento titulado “Palo”.  Con esto pretendemos  enfatizar  que dentro del contexto 

específico del cuento la actividad escolar se abocará, a comprender por ejemplo que 

consecuencias trae tanto a nivel personal y social el desconocimiento de las normas de 

seguridad en cuanto al consumo de bebidas alcohólicas y la conducción de vehículos; 

también importante que el estudiante comprenda la importancia de llevar una vida sana 

libre riesgos que atenten contra su vida mediante la práctica de algunos deportes como el 

baloncesto, el comprender también de que manera las amistades influyen en las decisiones 

de vida y cómo manejar esas relaciones personales de tal manera que no sean influenciadas 

por la química corporal si no  por la racionalidad, y el entendimiento.  

 

Ante lo anterior podemos decir que con el desarrollo de este cuento multimedial, los 

estudiantes desarrollan el sentido crítico y la búsqueda fundamentada y responsable de la 

información, promoviendo de esta manera el autoaprendizaje, al poder tener un dominio de 

lectura textual , audiovisual y multimedial, demostrándolo al ser capaces de expresarse , 

crear y comunicarse. 

 

 

 

 

 

 



EVALUACIÓN DEL AMBIENTE VIRTUAL 

 
Los siguientes ítems aportarán criterios para evaluar el material educativo computarizado puesto 
a su disposición. 
Es de agradecerle su disposición y el ser consecuente en cada una de sus respuestas. 
 
Nombre (Opcional): __________________________________________________________ 
 
 

Identificación (usted encuentra:) Si No 

Información comercial: Versión y año.    

Información técnica: Equipo informático necesario. 
Si es aplicable a diferentes sistemas operativos.  
Necesidad de periféricos. 

  

Tipos de usuarios potenciales. Etapa, área educativa recomendada.   

Descripción cualitativa del programa   

Resumen de las características educativas básicas.   

   

Elementos técnicos  

Calidad del lenguaje.   

Precisión y claridad en las instrucciones.   

Apoyo gráfico.   

Lenguaje variado: imagen - sonido – texto-otros.   

Secuencia de contenidos.   

Interactividad y control del programa.   

Tipos de iconos: inteligibles (relativo a la analogía imagen-función que representa)   

La presentación del texto le permite al usuario leerlo de forma sistemática? ¿Están las 
palabras importantes de los párrafos enfatizadas. 

  

El fondo de la pantalla permite leer sin problemas el texto   

Hay un cambio en la página cuando se presenta nueva información.   

El espaciado entre las palabras y las líneas es óptimo.   

Gráficos: ¿Se encuentran bien posicionados? ¿Son las imágenes ambiguas? ¿Hay 
acceso a una ilustración cada vez que sea necesario?. 

  

Se usa el color para captar la atención hacia puntos importantes.   

Hay suficiente contraste de color entre el fondo, los gráficos y el texto.   

Hay colores específicos para ciertos tipos de mensajes.   

¿Puede el usuario controlar el sonido?.   

Se usa apropiadamente el sonido para captar la atención.   

Se usa un vocabulario adecuado al nivel de educación del usuario   

Posibilidad de personalización.   

Intuitivo. Atractivo. Sencillo.   

Facilidad de salida y reinicio.   

Aporta orientaciones frente a los errores.   

Concentra o dispersa la atención sobre la tarea.   

Facilita el aprendizaje.   

Posibilita la conexión de redes y bases de datos.   

Establece diversas posibilidades en la interacción, la navegación y las actividades, 
según la estructura y el tipo de material usado. 

  

Puede el usuario: ¿Obtener ayuda? ¿Detener el programa y salir a voluntad?.   

   

Elementos pedagógicos  

Aborda una necesidad educativa.   

Suministra información útil para el docente.   

Adecuación de los objetivos, contenidos y actividades.   



Contenido Es claro, conciso y actualizado.   

Los contenidos y las acciones desarrolladas permiten la integración.   

El nivel de dificultad es adecuado a la necesidad educativa   

Integración de elementos teóricos y prácticos.   

Estrategias de Instrucción Estas son coherentes y suficientes para lograr los objetivos 
previstos. 

  

Posibilidad de adaptación del programa a las necesidades de docentes y estudiantes.   

Calidad de las actividades.   

Necesidad de calificación en informática del docente y/o alumno.   

Los recursos favorecen el descubrimiento, la exploración.   

El usuario puede elegir: secuencia lineal, qué quiere aprender, cómo aprender.   

Evaluación de aspectos psicopedagógicos (dimensión comunicativa)   

Motivación y atención Relativas al contenido, diseño de pantallas y calidad técnica.   

Desarrollo de operaciones cognitivas (observar, comparar, clasificar, retener, transferir).   

Estimula  procesos creativos y divergentes; sorpresa y originalidad; ayuda a aprender 
de los errores. 

  

Metodología: Se sustenta en una didáctica adecuada al contenido a enseñar.   

   

Elementos evaluativos   

Permite una actitud positiva en el estudiante. Se mantiene el interés.   

Realimentación de su desempeño.   

Se ofrece en forma oportuna, amigable y adecuada.   

Se usa un vocabulario adecuado al nivel de educación del usuario   

Las oraciones están estructuradas con coherencia   

 
 
 
En general, a este material educativo, usted lo considera:  
 
 

EXCELENTE BUENO ACEPTABLE DÉBIL DEFICIENTE 

     

 
 
 
OTRAS OBSERVACIONES: ___________________________________________________________ 
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________ 
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