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RESUMEN

La presente investigacion tiene por objetivo disefiar una aplicacién web para el aprendizaje
de la cinematica mediante el uso de animaciones 3D, proporcionando a los estudiantes y
docentes herramientas de ensefianza-aprendizaje mediante el apoyo de animaciones 3D
que aportan calidad, dinamismo, y permiten comprender de mejor manera conceptos
abstractos que son dificiles de visualizar, asi mismo se puede evaluar el conocimiento

adquirido acerca del tema mediante las actividades planteadas.

Para llevar a cabo el desarrollo del proyecto se realizé la debida investigacion bibliografica
descrita en el marco teodrico, referente a contenidos tales como: Fisica, cinematica,

animacion 3D, multimedia, estrategias de ensefianza, metodologia DESED?, entre otros.

A continuacion se incluyé la implementacién del proyecto llamado Cinematik3D, la cual
consiste en el desarrollo de las diferentes fases de la metodologia DESED, asi mismo se
describe el flujo de trabajo utilizado para la creacion de animaciones 3D mediante el software

Blender.

Para verificar la efectividad de la aplicacion web en el aula se realizé una prueba piloto con
los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Albuja Galindo” con la finalidad de
monitorear que los contenidos de la aplicacion son de facil asimilacion. Sustentando los

resultados en una matriz de evaluacion de resultados.

! DESED: Metodologia para el Desarrollo de Software Educativo
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SUMARY

This research aims to design a web application for learning kinematics using 3D animations,
providing students and teachers tools to support teaching and learning through 3D
animations that add quality, dynamism, and allow us to understand better so abstract
concepts that are difficult to visualize, also we can assess the knowledge acquired on the
subject by the proposed activities.

To perform the project was made the correct bibliographic research described in the
theoretical framework about physical content such as 3D animation, multimedia, teaching
strategies, learning, and choice of methodology for the development of educational software

was performed among others.

After it included the project implementation called Cinematik3D, which consists of the
development of the different methodology phases DESED, also it described the workflow

used to create 3D animations through Blender software.

In order to verify the effectiveness of the web application in the classroom it made a pilot quiz
with students from the "Albuja Alfredo Galindo" Educational Unit with the purpose to monitor
whether the contents of the application are easy assimilation. Relying the results in a matrix

of assessment results.



Capitulo I

INTRODUCCION




1. INTRODUCCION

1.1. ANTECEDENTES

La Fisica es una de las ciencias que ayuda a que el hombre pueda comprender porque y
como suceden los fendmenos que a diario ocurren a nuestro alrededor. La cinemética es una

rama de la Fisica dedicada al estudio del movimiento de los cuerpos.

Pese a que los temas de la Fisica son abordados a lo largo de toda la etapa académica
secundaria, se observan dificultades en el aprendizaje, empeorado en ocasiones por el
hecho que el profesorado Unicamente se enfoca en lograr que el estudiante asimile los
conceptos de fisica, y mas no que logren relacionar estos nuevos conocimientos para la

comprension de los fendbmenos cinematicos.

Las metodologias empleadas para el aprendizaje de la cinemética en nuestro pais se basan
en asociar los problemas cinematicos directamente al uso algebraico de las férmulas, sigue
manteniendo la misma metodologia monétona en la cual el profesor generalmente recurre al
pizarron como unico material didactico, la mayoria de estudiantes tienen la concepcién que
la Fisica unicamente esta basada en una infinidad de férmulas que nunca van a ser Utiles ni

las vamos a aplicar en nuestra vida diaria.
1.2. SITUACION ACTUAL

En la actualidad las tecnologias de la informéatica han avanzado exponencialmente, y son
adoptadas por los profesionales de la educacion como un recurso didactico dentro y fuera de
los salones de clases, como apoyo al aprendizaje de los alumnos. Hoy en dia existen
productos de software que proporcionan una forma novedosa de presentar la informacion,
dichos productos emplean la tecnologia multimedia (texto, voz, imagen, video), el software
de animacioén 3D también ha tenido un gran impacto en la educacion, a través del 3D es
posible crear mecanismos que nos ayuda a entender mas facilmente determinados

conceptos.

Se han creado metodologias como DESED la cual establece el proceso de desarrollo de
software educativo, cumpliendo con las reglas didacticas y satisfaciendo las necesidades del

proceso de ensefianza-aprendizaje.



Sin embargo en nuestro pais el uso de la tecnologia en el aula ha sido escaso, entre las
causas se pueden mencionar la falta de acceso a los ordenadores en las instituciones
educativas, software educativo que no se adapta a las mallas curriculares, docentes que no
estan suficientemente preparados para usar los ordenadores de forma efectiva, o

simplemente profesores se conforman con los métodos tradicionales de ensefianza.

La mayoria de profesores de fisica aspiran que los estudiantes comprendan y encuentren
una explicacion a un fenébmeno natural, que ocurre a nuestro alrededor, a través de un
pizarrén que ni siquiera logra llamar su atencién y mucho menos captar su interés en la
materia, es necesario que el docente relacione los conocimientos construidos en los
estudiantes con su diario vivir, asi como también hacer uso del empleo de nuevas formas de
ensefianza, uno de los principales desafios del mundo de la educacion, debe estar enfocada
a la aplicacion de las nuevas tecnologias de la informacién las mismas que contribuiran a

elevar la calidad del proceso ensefianza-aprendizaje.

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion Web para el aprendizaje de la Cinematica con animaciones en 3D
con la finalidad de hacer el aprendizaje mas dindmico y motivante de tal manera que los

estudiantes comprendan la importancia de la Fisica.
1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar una investigacion y analisis de la herramienta informética Blender que
sera utilizada para el desarrollo de las animaciones 3D.

e Emplear herramientas de cédigo abierto para el desarrollo de la aplicacién web.

e Disefiar la aplicacion web con una interfaz amigable para el usuario, con
animaciones en 3D que logre captar el interés de los estudiantes, y asi facilite el
aprendizaje de la Cinematica de las situaciones que a diario son percibidas por el
0jo humano en tiempo y espacio de forma animada.

e Realizar una investigacion de los diferentes pasos que se deben tener en cuenta
para la aplicacion de la Metodologia para Desarrollo de Software Educativo
(DESED).

e Ejecutar pruebas del funcionamiento de la aplicacién web.



1.4. JUSTIFICACION

Para la mayoria de estudiantes la Fisica es considerada como una de las materias mas
dificiles de comprender, pues la resolucién de problemas se reduce a ejercicios rutinarios

con un sin niumero de formulas.

Para lograr que exista una mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Cinematica
es necesario que los estudiantes tengan una opcion diferente a la hora de adquirir
conocimientos y esto lo podemos conseguir mediante la creacion de una Aplicacion Web,
que sera desarrollada basandose en la metodologia DESED la cual establece el proceso
para desarrollo de un software educativo, gracias al cual se obtendra un producto de
excelente calidad que podra ser incorporado en el aula como un material didactico, ya que se
tomara en cuenta tanto aspectos pedagdgicos como técnicos, mas aun si a este se afiade la
rigueza de una animacion en 3D que logra captar una mayor atenciéon por parte de los
adolescentes, el aprendizaje sera mucho mas rapido y divertido, los estudiantes obtendran

una educacion de mayor calidad haciendo uso de la tecnologia Web.

A través de esta investigacion se logrard explorar nuevas herramientas de desarrollo y
nuevos conceptos que fueron totalmente desconocidos en nuestra carrera de Ingenieria,
como son el disefio y desarrollo de animaciones en 3D, para lo cual se hard uso de Blender
2.71 que es, un programa informético multiplataforma, dedicado especialmente al modelado,
animacion y creaciéon de graficos tridimensionales con el uso de esta herramienta podremos

crear animaciones 3D de gran calidad.

Las personas directamente beneficiadas seran los estudiantes que cursen el primer y tercer
afio de bachillerato, los mismos que podran hacer uso de la Aplicacion Web para lograr un

mejor aprendizaje de la Cinematica.

Dado que uno de los objetivos de esta tesis es la utilizacion de herramientas de cddigo
abierto se decidi6 utilizar a Joomla 3.2.3 para el disefio de la aplicacion web porque permitira
integrar, afiadir y editar el contenido del sitio web de manera sencilla, cuenta con un sistema
de templates que logra personalizar todo el aspecto del sitio web, y se utilizara MySQL 5.5
ya que se ha convertido en la base de datos de cédigo abierto més popular debido a su alto

rendimiento, alta fiabilidad y facilidad de uso.



1.5. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad la metodologia empleada para el aprendizaje de la Cineméatica es aburrida,
se hace de forma memoristica, se realiza, en su mayor parte, a manera de clases expositivas
y los alumnos no le encuentra utilidad; los profesores no logran que los estudiantes

comprendan que los conceptos teoricos tienen una aplicacion en la vida diaria.
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2. MARCO TEORICO

2.1. CINEMATICA

2.1.1. DEFINICION

“La cinematica' (del griego kivew, kineo, movimiento) es una rama de la fisica que estudia las
leyes del movimiento (cambios de posicidén) de los cuerpos, sin tomar en cuenta las causas
(fuerzas) que lo producen, limitandose esencialmente, al estudio de la trayectoria en funcién

del tiempo.” Cinemética. (2014, 14 de mayo).
2.1.2. ELEMENTOS BASICOS DE LA CINEMATICA
Los elementos basicos de la cinemética son: espacio, tiempo y mévil.

e Espacio: Es el escenario donde ocurren todos los fenbmenos fisicos, y se supone
gque todas las leyes de la fisica se cumplen rigurosamente en todas las regiones del
mismo.

e Tiempo: Es la magnitud fisica con la cual medimos la duracion de los fendmenos
fisicos sujetos al cambio.

e Movil: Cuando el movil es el punto material o particula, se denomina cinemética de la
particula, y cuando el mévil es un cuerpo rigido se lo puede considerar un sistema de

particulas; en este caso se denomina cinematica del solido o cuerpo.
2.1.3. MOVIMIENTO RECTILINEO
Es aquel movimiento en el cual el mévil describe una trayectoria en linea recta.
2.1.3.1. Movimiento Rectilineo Uniforme

Movimiento de la particula en el cual el vector velocidad permanece constante en médulo,
direccién y sentido es decir que recorre espacios iguales en tiempos iguales.

Siendo la velocidad constante, la posicidn variara linealmente respecto del tiempo.
2.1.3.2. Movimiento Rectilineo Uniformente Variado

Es aquel movimiento rectilineo que se caracteriza porque la aceleracion es constante en el

tiempo, la velocidad de moévil varia linealmente y la posicion cuadraticamente con tiempo.



2.14. MOVIMIENTO CIRCULAR

El movimiento circular es aquel en que la trayectoria de un cuerpo a lo largo del tiempo
genera una curva en la que todos sus puntos se encuentran a la misma distancia R de un

mismo punto llamado centro.
2.1.4.1. Movimiento Circular Uniforme

Cuando un objeto gira manteniendo su distancia a un punto fijo, llamado centro de giro, de
manera que su rapidez lineal es constante, diremos que tiene un movimiento circular
uniforme (M.C.U.). En un MCU, el cuerpo que gira describe arcos de circunferencia iguales

en tiempos iguales.
2.2. SOFTWARE

Es un conjunto de programas, procesos Yy procedimientos que realizan una tarea

determinada, se llevan a cabo en un computador y deben realizarse en un orden especifico.
2.3. EDUCACION

“Se entiende por educacion todo tipo de conocimientos: informaciones globales,
comportamientos de socializacién, saberes empiricos y aspectos intuitivos, que el sujeto
recopila a lo largo de su vida y con los cuales le es posible construir experiencia. Lo que
caracteriza tal significado de la educacion, es que no existe la necesidad de sistematizar el
conjunto de contenido que la conforman y puede desarrollarse libremente y sin limitacién ni

por exceso nhi por defecto.” (Ayala, 2003)
2.4. ENSENANZA

La ensefianza es el proceso mediante el cual se transmite una serie de conocimientos,
habilidades, técnicas, normas, basado en diversos métodos o estrategias, realizadas a

través de una serie de instituciones, y con el apoyo de una serie de materiales.
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2.4.1. ESTRATEGIAS DE ENSENANZA.

Son experiencias o condiciones que el maestro crea para favorecer el aprendizaje

significativo del alumno. Entre las principales estrategias de ensefianza ponemos mencionar

las siguientes:

Estrategias Definicién Efectos esperados en el alumno
Ensefanza
Resumen Sintesis y abstraccion de una Consigna conceptos claves, principios,

informacioén relevante recibida
de forma oral o escrita.

términos y el argumento central de aquello
que es objeto de estudio.

Organizador
previo

Informacion de tipo introductorio
y contextual, establece un
puente cognitivo? entre el
conocimiento previo y el nuevo
conocimiento.

El alumno enlaza los conocimientos
previos, y es mucho més féacil su
asimilacion.

Hace mas accesible y familiar el
contenido.

Elabora una vision global y contextual.

[lustraciones

Representacioén visual de los
conceptos, objetos o situaciones
de un tema especifico
(fotografias, esquemas, gréficas,
entre otros.)

Dirige y mantiene en el alumno su
atencion propiciando su interés 'y
motivacion.

Existe mayor retencién en la memoria de
aquello que ha sido observado.

Analogias Proposicion que indica que una | Comprende la informacién abstracta y la
cosa o evento (concreto y traslada a otros contextos.
familiar) es semejante a otro Le permite establecer semejanzas y
(desconocido y abstracto o diferencias que implica la analogia.
complejo).
Preguntas Preguntas insertadas en la Permite practicar y consolidar lo que ha
Intercaladas | situacion de ensefianza o en un | aprendido.
texto. Resuelve sus dudas.
Mantienen la atencién y Se autoevalla gradualmente.
favorecen la retencion de
informacion.
Pistas Sefales particulares o Mantiene su atencion e interés respecto a
tipogréficas y | especificas por aprender que se | lo que se esté estudiando.
discursivas hacen en un texto, para Detecta informacion principal.

enfatizar y/u organizar
elementos relevantes del
contenido.

Realiza codificacion selectiva.

2 Cognitivo: Cimulo de informacidn que se dispone gracias a un proceso de aprendizaje o a la experiencia.
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Mapas Son partes de los llamados Jerarquiza adecuadamente los

conceptuales | recursos esquematicos y sirven | contenidos, desarrolla la capacidad de

y redes para representar graficamente analisis y relacion. Realiza una

semanticas esquemas de conocimiento. codificacion visual y semantica de

conceptos, proposiciones y explicaciones.

Uso de Sintesis tedricas de un discurso | Tiene la actitud de evocacién y relacién

estructuras oral o escrito, a modo de con los conocimientos efectuados.

textuales. nemotecnia para recordar lo que | Facilita el recuerdo y la comprensién de lo
se cree pertinente de acuerdo a | mas importante de un texto.
lo deseado.

Video Es un sistema de grabacion y Desarrolla aspectos novedosos y
reproduccién de imagenes, creativos ya que puede ser utilizado en los
consiste en la captura de una diferentes momentos de la clase
serie de fotografias (fotogramas) | realizando la presentacion de los nuevos
que luego se muestran en contenidos, ejercitacion, consolidacion
secuencia y a gran velocidad. aplicacion y evaluacion de los

conocimientos.

Crucigrama | Consiste en completar los Promover el dominio especifico de un

huecos de una plantilla con
letras. Para descubrir qué letra
debe escribirse en cada
espacio, se indica el significado
de las palabras, se deben leer
en sentido vertical y horizontal.

area en particular.

Motiva a los alumnos a aprender en lugar
de memorizar.

Impulsa la confianza del estudiante al
obtener respuestas correctas.

Tabla 2.1 Estrategias de Ensefianza.
Fuente: http://www.facmed.unam.mx/emc/computo/infoedu/modulos/modulo2/material3

25. SOFTWARE EDUCATIVO

El software educativo es un programa computacional que sirve de material didactico para

mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

2.5.1. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO.

El apropiado o incorrecto uso del software educativo genera una serie de ventajas e

inconvenientes, que son descritas en la tabla 2.2:




12

Medio de investigacién didactica en el aula.
Son faciles de usar.

Facilita las representaciones animadas
haciendo mucho més fécil la compresion
de conceptos abstractos.

Ventajas Desventajas
e Interés y motivacion. e Ansiedad.
e Mayor atencién. e Dialogos rigidos.
e Menor tiempo de aprendizaje. e Aislamiento.
e Aprendizaje a partir de errores. e Dependencia de los demas.
e Facilitar evaluacion y control. e Cansancio visual y otros problemas
e Individualizacion. fisicos.
e Proporcionan entornos de aprendizaje. e Control de calidad insuficiente.
e Abaratan los costes de produccion. e Problemas de uso con ordenadores
e Educacién especial. compartidos.
[ ]
[ ]
[ ]

Tabla 2.2 Ventajas y Desventajas Software Educativo.
Fuente: (Ferrer, 2011)

2.6. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE
EDUCATIVO

2.6.1. DEFINICION

Es una secuencia de pasos y procedimientos que permiten la adecuada creacién de

Software Educativo y sirven de guia al desarrollador.

2.6.2. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO
(DESED)

2.6.2.1. Descripcion de la Metodologia

“La metodologia consta de 13 pasos fundamentales, en los cuales se toman en
consideracién aspectos de Ingenieria de Software, Educacién, Didactica y Disefio grafico,
entre otros. Es importante que el desarrollador de Software Educativo planee su producto de
software y considere las caracteristicas planteadas en cada fase del desarrollo; ya que la
finalidad misma de la metodologia es la creacion de productos de software creativos, pero
que vayan de la mano con los planteamientos de una materia, método did4ctico y tipo de

usuario especifico; porque, no todos los aprendizajes pueden, ni deben, ser planteados de la
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misma forma, ya que las capacidades de los usuarios varian segun la edad, medio ambiente

y propuesta educativa.” (Pelaez, 2006)

2.6.2.2. Justificacion de la Metodologia

La metodologia DESED fue creada con la finalidad especifica de ser utilizada para la

elaboracion de recursos didacticos que faciliten los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

DESED se fundamenta en una serie de etapas (analisis, disefio, implementacién pruebas-
lanzamiento del producto) que llegan hasta los niveles de tareas o actividades por lo que los

procesos a seguir son detallados claramente durante toda la metodologia.

2.6.2.3. Fases

A continuacion se muestra un esquema que permite al desarrollador del software educativo
tener una vision mas amplia sobre las diferentes actividades que debe realizar en cada una

de fases.
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v

‘ Formacién del equipo de trabajo

Determinacién la necesidad de un S. E.
(Reconocimiento de la falta de apoyo de S. E
en una drea de estudio)

4

Definicion del usuario (Establecer el perfil
del usuario dependiendo del nivel de
escolar)

Andlisis y delimitacién del tema (gué sevaa
hacer y cudnto se va a abarcar. Establecer
objetivos de estudio)

DISENG

N\

L)

Estructuracién del contenido (Establecer el contenido
tematico baséndose en la estructura diddctica escolarizada,
Se trabaja en conjunto con los profesores, pedagogos,
psicclogos, redactores) (Crear mddulos de aprendizaje)
{creacion de mapas de ligas de informacion relacionada)

J

E
(tutorial, entrenador, juego o conjuncion de éstos)

leccidn del tipo de software a desarrollar

Disefio de interfaces
(diagramas visuales)
{interaccion con los

disefiadores graficos)

v

w

N

‘ Eleccién del ambiente de desarrollo ‘

Definicion de las estructuras de evaluacién
(Establecer los tipos de evaluaciones y
formas de retroalimentacion sugerentes a

la implementacidn}

v

codificacion de

Creacion de una version inicial (Realizar la
| sistema, implementando el disefio)

e

Mercadotecnia (Realizar el
desarrollo comercial del
producto)

W

ante un grupo

Prueba de campo (Presentar el sistema
de alumnos piloto)

N

W

‘ Entrega del producto final ‘

Figura 2.1 Esquema general de la metodologia DESED.

Fuente: (Peldez, 2006)
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2.7. MULTIMEDIA

La multimedia es una tecnologia que permite integrar elementos como texto, imagenes,

animacion, sonido, video e interactividad para presentar informacion en el computador.

= -)
\e“

N
W

Texto Sonido Imagen

- l‘;\ )
o e
'
Animacion Video . Interactividad

Figura 1.2 Elementos multimedia. Multimedia.
Fuente: Multimedia. (2014).

2.7.1. TIPOS DE INFORMACION MULTIMEDIA

e Texto: Representa palabras o simbolos de forma escrita.
e Sonido: Son oscilaciones de presion del aire que estimulan el timpano y, por

extension, los nervios auditivos y el cerebro.

Vaughan (1995) sefialo que “el sonido es el elemento de multimedia que mas afecta
los sentidos. Puede brindar placer al escuchar musica; sorprender con los efectos
especiales, o crear el ambiente que establezca la atmdsfera adecuada. La forma en
se utilice el sonido puede hacer la diferencia entre una presentacion multimedia

ordinaria y una profesional”.

e Video: Constituye una herramienta poderosa para acercar al usuario a la realidad,
siendo que transmite los procesos tal cual como suceden en el ambiente real.

e Imagen: Es una representacion visual de lo que se desea mostrar al usuario, puede
ser un gréfico, una foto, un dibujo, botones, iconos, barras, ventanas entre otros
elementos, en una pantalla de la computadora.

e Animacién: Segun Vaughan (1995, pag. 307) “La animacion es posible debido a un
fendmeno biolégico conocido como persistencia de la visién. Un objeto que ve el ojo

permanece mapeado en la retina por un breve tiempo. Esto hace posible que una
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serie de imagenes que cambian muy ligera y rdpidamente, una tras la otra, parezcan

mezclarse creando la ilusion de movimiento”.

¢ Interactividad: Permite un dialogo entre el usuario y el ordenador. Un buen disefio

de navegacion entre pantallas permite al usuario navegar y controlar la aplicacién

fluidamente.

2.8. ANIMACION 3D

Figura 2.2 Animacion 3D
Fuente: Propia

La animacion tridimensional es una disciplina dentro
de las artes digitales, que aprovecha las ventajas
del ordenador para modelar en tres dimensiones
(ancho, alto vy profundidad) los diferentes
elementos, personajes 0 escenarios. Con la ayuda
del ordenador y el software es posible aplicar a los
objetos varias caracteristicas como color, textura,
brillantez, reflexiébn, transparencia, refraccion,
rugosidad de las superficies, entre otros.

Es preciso comprender la diferencia que existe
entre la animacién tradicional 2D y la animacion 3D,
en la animacién tradicional se trabaja en un plano
bidimensional (ancho y alto) se dibujan las
imagenes una a una, para posteriormente pasar a

aplicar el color; por el contrario en

la animacion 3D es mucho mas compleja se
requiere una gran potencia de calculo para ser
elaborada con calidad y un elevado tiempo para

generar efectos realistas de movimientos, una vez

modelado el objeto ya no es necesario crear una version diferente del mismo, este puede ser

visualizado desde cualquier punto de vista.

A continuacion se detalla el proceso para la creacion de animaciones en 3D.
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2.8.1. MODELADO

Antes de crear una escena €S necesario contar con elementos esenciales como son

modelos, materiales y luces. La base de la animacion es el modelado.

Modelar es el arte de crear una estructura tridimensional que imita la forma de un objeto real
0 imaginario. Al modelar se ajustan tamafios y formas para conseguir el objeto deseado.
Para empezar a modelar lo esencial es fijarnos en la forma que posee el objeto que se desea

crear.

La malla u objeto esta creado a partir de vértices, caras y aristas.

Un vértice es un punto o posicién en el espacio 3D.

Una arista es la linea recta que une dos vértices.

Las caras estan formadas por aristas y vértices, y conforman la
superficie del objeto.

Figura 2.3 Vértice, arista y cara.
Fuente: Propia

2.8.1.1. Objetos Malla Basicos

Existen objetos que se basan en formas basicas denominadas primitivas. Por ejemplo si
gueremos modelar un balén de fatbol lo primero que debemos hacer es notar que su forma

basé es una esfera, o0 una lata de gaseosa que puede ser un cilindro y un dado un cubo.

A continuacion se muestran las mallas basicas o primitivas:
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e Plano: Es una malla plana sin espesor, formado por una cara, cuatro vértices y
aristas.

e Cubo: Contiene ocho vértices, doce aristas, y seis caras, es tridimensional.

e Circulo: En la realidad esta creado por infinitos puntos.

e Esfera: Compuesta por segmentos y anillos.

e Icosfera: Es una esfera hecha con triangulos.

e Cilindro: Es un circulo con altura.

e Cono: Esti formado por un conjunto de rectas que teniendo un punto en comun

denominado vértice, intersecan a una circunferencia que no esta en el mismo plano.

Figura 2.4 Tren formado de primitivas basicas.
Fuente: (Gonzélez, 2011)

Existen formas mucho mas complejas de modelar, como lo son las curvas y formas
organicas que todos los seres vivos tenemos; para lo cual se han creado software de

modelado generalmente bastante complejos.

Figura 2.5 Modelado de la sefial de pare  Figura 2.6 Modelado envase de Coca-Cola.
Fuente: Propia Fuente: (Calegari, 2019)
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2.8.2. MATERIALES

Los materiales es aquello que rodea a un objeto o modelo y que le da unas ciertas
caracteristicas cuando lo vemos. Gracias al material el mismo objeto parecera un cristal,
asemejar un plastico o podra reflejar toda la luz que le llegue.

Los materiales pueden ser aplicados en todo el modelo o solamente en ciertas caras del
modelo.

Figura 2.7 Tipos de Materiales.
Fuente: (Ansede, 2010)

2.8.3. TEXTURIZADO

La mayoria de objetos no pueden ser definidos con un Unico color en su superficie, siempre
existen elementos adicionales como vetas, degradados o colores con una distribucion a

veces geomeétrica por lo que recurrimos a las texturas para darles su acabado final.

Un mapa de texturas es el método para afiadir detalles a las superficies proyectando
imagenes y patrones sobre ellas. Estos patrones o imagenes pueden ser configurados para
afectar no soélo al color sino también a las reflexiones especulares®, difusas* y a las

transparencias.

3 Especular: es la luz que viene de una direccién concreta. Es la que afecta al "brillo" de la superficie.

4 Difusa: Luz difusa es aquella que viene de una direccién Unica se refleja en todas las direcciones
simultaneamente.
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Tipos de texturas:

Textura bitmap: Es una imagen real o creada por nosotros en un programa de
imagen. Generalmente este tipo de texturas tiene un inconveniente, al acercarnos
demasiado la imagen se aparece pixcelada.

Textura procedurales o shaders: Son generadas por formulas mateméaticas del

software 3D. La resolucion de este tipo de texturas sera siempre 6ptima.

Proyecciones de textura:

Plana: Se aplica a superficies planas para obtener una textura perfectamente
definida, por ejemplo para un suelo de marmol.

Cubico: Se aplica cuando queremos proyectar la textura en las 6 direcciones de las
caras de un cubo, por ejemplo para una caja de madera.

Cilindrico: Se aplica cuando deseamos obtener una proyeccion cilindrica de la
textura por ejemplo para poner la etiqueta a una botella de gaseosa.

Esférico: Esta proyeccion se realiza a superficies hemisféricas como para la creacion

de la esfera terrestre, éste seria el procedimiento idéneo.

Figura 2.8 Proyeccion esférica de la textura
Fuente: Propia

2.8.3.1. Mapeado UV

Existen muchos objetos que no poseen formas definidas, por lo que ninguna de las

proyecciones anteriores nos es Util, es aqui cuando debemos hacer uso del mapeado UV.

En este proceso, se toma la malla en tres dimensiones (X, Y y Z) y desarma a un plano de

dos dimensiones (U & V).
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“La mejor analogia para entender mapeado UV es cortar una caja de carton. La caja es un
objeto de tres dimensiones (3D), al igual que el cubo de malla.

Si usted toma un par de tijeras y corta una costura o pliegue de la caja, seria capaz de
ponerla plana sobre una mesa. Al mirar hacia abajo la caja sobre la mesa, se podria decir
que U es la direccion de izquierda a derecha, es V es la direccion arriba-abajo. Esta imagen
es, pues, en dos dimensiones (2D). Utilizamos U y V para referir a las "coordenadas de
textura y espacio” en vez de X e Y, que se utilizan siempre (junto con Z) para referirse a "un
espacio 3D."

Imaginemos que, después de haber inicialmente desarmado la caja plana sobre la mesa,
ahora se la corta en pedazos mas pequerios, se extienden y / o reducen las piezas, y luego

son ordenadas de alguna manera en una fotografia que también esté sobre la mesa.

Cuando el cuadro se vuelve a armar, un lugar determinado UV en el papel es trasladado a
un lugar (X, Y, Z) en la caja. Esto es lo que la computadora hace con una imagen 2D al

envolverlo alrededor de un objeto 3D.” (wiki-blender, Wiki de Blender, 2011)

Figura 2.9 Ejemplo de personaje al que se ha aplicado mapas UV.
Fuente: (Morcillo, Fundamentos de Sintesis de Imagen 3D. Un Enfoque practico a Blender, 2009)

2.8.4. ILUMINACION

La iluminacion es un tema muy importante en la renderizacioén. Para dar a una escena el
realismo que deseamos, no solo es necesario un buen modelado y la aplicacion de texturas

hay que darle luz.

Una mala iluminacion puede convertir una escena compleja en algo desagradable a la vista o

por el contrario una escena sencilla en una figura muy realista.
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Ademas aunque los modelos y las texturas estén completos, nada es renderizado sin

lamparas.

“La iluminacion, tristemente, es a menudo pasada por alto por los artistas no experimentados
quienes piensan que, desde que las escenas del mundo real, son a menudo iluminadas por
una simple luz (una lampara, el sol, etc.) una simple luz también lo hard en el grafico por
computadora. Esto es falso porque en el mundo real, aun si una sola fuente de luz esta
presente, la luz emanada por tal fuente repercute en los objetos y es re-irradiada por toda la
escena, produciendo sombras suaves y sombreando regiones en tonos distintos del negro,

sino parcialmente iluminadas.” (Wiki de Blender, 2011)

Los programas de 3D a menudo cuentan con las siguientes tipos de luces para ser aplicados

en la escena:

e Radial: Es una luz que procede de un punto concreto, emite rayos en todas las
direcciones. Este tipo de luz seria apta para una la simulacién de bombilla que
cuelga de la pared.

e Spot o foco: Este tipo de luz estan dirigidas en una direccidon concreta y podemos
controlar la mayor o menor apertura del cono de luz, asi como su difusion y otros
factores. Esta luz se asemeja a las luces de los teatros.

e Paralela: Esta es la luz utilizada para simular al Sol. Este es un astro que se
encuentra en un punto concreto y que emite luz en todas las direcciones. Respecto a
nosotros, el Sol se encuentra muy lejos. Tanto, que posicionar un punto luminoso a
muchos miles de kilbmetros no resulta practico. Podemos ubicar este tipo de luz a
muy poca distancia de la escena, los rayos que emitidos por esta luz son paralelos,
como practicamente lo son los del Sol cuando llegan a la Tierra.

e Ambiente: Este tipo de luz no procede de ningln punto concreto es decir que llega
de todas direcciones. En la realidad la luz no sélo procede de un determinado punto y
llega a un objeto en una direccion sino que ademas rebota. En una habitacion con las
paredes blancas la luz que entra por una ventana Yy rebota en todas las paredes y

objetos que se encuentra a su paso.
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Figura 2.10 Diferentes tipos de iluminacion aplicada a una misma escena.
Fuente: (Maxon, 2010)

2.8.5. ANIMACION

Se denomina animacion a la generacién, almacenamiento y presentacién de imagenes que

mostrados a una velocidad adecuada, producen sensacién de movimiento.

“El ojo retiene las imagenes vistas unos 40 ms. Por este "defecto" del sistema visual,
percibimos como movimiento continuo una sucesion de imagenes (estaticas) que se
muestren a mas de 20Hz. Cada una de estas imagenes en cine se denomina fotograma y
en gréficos por computador se denominan frame (marco). Por ejemplo, el estandar de video
PAL (europeo) trabaja a 25fps (25 frames por segundo), y el NTSC (americano) a 30fps.”

(Morcillo, Fundamentos de Sintesis de Imagen 3D. Un Enfoque practico a Blender, 2011)
La animacion de los objetos se puede dar mediante:

e La transformacion basica del objeto en los tres ejes (XYZ), mediante rotacién, escala
y traslacion.
e Forma:

% Mediante esqueletos: Generalmente se utilizan para la creacién de
personajes. A los objetos se les puede asignar un esqueleto, con la capacidad
de afectar la forma y movimientos de ese objeto. Es importante recordar que
este tipo de objetos estdn compuestos por huesos, que pueden tener relacion
entre si, Con la ayuda de dichos huesos podemos llegar a conseguir mover la

malla que contiene al esqueleto.
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Figura 2.11 Personaje con esqueleto
Fuente: Propia

% Mediante deformadores: Ya sean cajas de deformacion o cualquier
deformador que produzca por ejemplo, una deformacion elastica. Esto se
realiza mediante la eleccidon de los vértices de la malla que deseamos que
produzcan deformaciones.
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Figura 2.12 Personaje con deformadores
Fuente: (wiki-blender, Wiki de Blender, 2011)

X3

%

Dindmicas: Este tipo de animacion es usada para simulaciones de ropa, pelo,
colisiones de objetos entre otros.

La simulacion de tela es uno de los aspectos mas dificiles, ya que es un
elemento del mundo real aparentemente simple que se da por sentado, pero

en realidad tiene interacciones internas y ambientales muy complejas.
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Figura 2.13Simulacion de tela
Fuente: (Maraver, 2012)

2.8.6. RENDERIZADO

Se denomina renderizado al proceso final de generacion de una imagen o video, en el cual
podemos apreciar el resultado final con los diversos materiales, texturas, iluminacion y
demas herramientas utilizadas, la imagen que genera desde el punto de vista de una

camara.

Figura 2.14 Imagen renderizada
Fuente: (Price, 2012)

2.8.6.1. Proceso del Render

A continuacion se explica en qué consisten algunas de las caracteristicas o propiedades a

tener en cuenta en el proceso del render:



Resolucion: Es importante que antes de realizar cualquier renderizado se ajuste la
resolucion final. La mejor calidad se encuentra a un valor del 100%, pero se debe
considerar que cuanto mayor sea la calidad de resolucion, mayor sera el tiempo que
tardara en renderizar la escena. El formato de hora que se emplea es

minutos:segundos.milisegundos (mm:ss.ff).

En la tabla 2.3 se muestra una imagen renderizada en diferentes porcentajes de

resolucion con el respectivo tiempo de render:

. Tiempo de
Porcentaje
Y Render
Resolucién ]
(mm:ss.ff)
50% 00:08.36
100% 00:13.87

Tabla 2.3 Comparacion de tiempos de render.
Fuente: Propia

Formato de salida: Para poder crear la animacion renderizada es necesario elegir un
formato de salida, tanto de imagen, audio y video.
% Formato de imagen: Las imagenes digitales se pueden guardar en distintos
formatos. La tabla 2.4 muestra los formatos de imagen més utilizados.



EXTENSION

CARACTERISTICAS

JPG - JPEG
Joint Photograpic
Experts Group

Numero de colores: 24, alto grado de
compresion, admite carga progresiva, no
admite fondos transparentes, no admite
animacion.

Numero de colores: 24, mayor compresion

PortabIIDeNNGetwork que el formato GIF (+10%), admite carga
Graphics progresiva, a(_jmltef,fondos transparentes,
no permite animacion.
GIE Hasta _?56 co_Iores, formato _de
Graphics Interchange compresion, admite carga progresiva,
Format ad_mlte_,fondos transparentes, permite
animacion.

Tabla 2.4 Formatos de imagen.

Fuente: (Prieto, 2009)
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% Formato de audio: Es un contenedor multimedia que guarda una grabacion

de audio (musica, voces, entre otros.).

En la tabla 2.5 se muestran los formatos de audio mas utilizados.

EXTENSION SIGNIFICADO

CARACTERISTICAS

WaveForm Audio

WAV File

Es un archivo que desarrollo
originalmente Microsoft para guardar
audio. Es un formato de excelente
calidad de audio, sin embargo
produce archivos de un peso enorme.

MP3 Mpeg layer 3

Es ideal para publicar audios en la
web. Tiene un enorme nivel de
compresion reduciria el tamafio del
archivo de un fragmento musical con
un factor entre 1/10 y 1/12. Presentan
una minima pérdida de calidad.

Musical
Instrument Digital
Interf ace

MIDI

Permiten audios de cierta duracion
con un reducido peso. Esto es debido
a que no guardan el sonido sino la
informacion o partitura necesaria para
que el ordenador la componga y
reproduzca a través de la tarjeta de
sonido.

Windows Media

WMA Audio

Desarrollado por Microsoft. Es un
formato que esta orientado mas a la
difusion a través de internet.

Tabla 2.5 Formatos de audio.
Fuente: (Prieto, 2009)
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% Formato de video: Los videos digitales se pueden guardar en archivos de
distintos formatos.
En la tabla 2.6 se muestran los formatos de video mas utilizados.

EXTENSION | SIGNIFICADO | CARACTERISTICAS

Contiene video con una calidad
Audio Video excelente. Sin embargo el peso del
Interleaved archivo resulta siempre muy
elevado.

Admite distintos tipos de coédecs®
de compresion: MPEG-1 (calidad
CD), MPEG-2 (calidad DVD),
Moving Pictures | MPEG-3 (orientado al audio MP3)
Expert Group |y MPEG-4 (mas orientado a la
web). Con la compresion se
pierden datos que son
imperceptibles al ojo humano.
Opcion recomendada para la web
por su accesibilidad. Al visualizarse
a través del reproductor de Flash
es accesible desde la mayoria de
los  sistemas operativos vy
navegadores web.

Desarrollado por Apple Es ideal
MOV QuickTime para publicar videos en Internet por
su razonable calidad/peso.
Formato de codificacion de audio
asociado a la extension mp4.
MPEG4 es un codec estandar
internacional de video creado
Mp4 MP4 especialmente para la web. Es un
algoritmo de compresion que
codifica  datos audio video
optimizando su calidad de
almacenamiento.

AVI

MPEG

FLV Flash Video

Tabla 2.6 Formatos de video.
Fuente:(Prieto, 2009)

5> Cédec: es un algoritmo especial que reduce el nimero de bytes que ocupa un archivo de video.
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3. ANALISIS

3.1. CAPTURA DE NECESIDADES

3.1.1. SITUACION ACTUAL DEL CENTRO EDUCATIVO

La Unidad Educativa “Alfredo Albuja Galindo” ubicada en la ciudad de Ibarra, naci6 en el
2004 con un alumnado de 60 estudiantes contando solo con un curso que era el octavo afo
de educacion bésica. Con el transcurso de los afios ha ido creciendo para hoy ser una

institucion reconocida en la provincia de Imbabura.
El centro educativo es financiado por el Patronato Municipal de Ibarra.

La Unidad Educativa consta de dos blogues de estructura, en el primer bloque actualmente

se encuentra el ciclo basico, y en el segundo bloque el ciclo diversificado.

La poblacion estudiantil actual (afio escolar 2013 — 2014) es de 816 nifios, nifias vy
adolescentes, divididos respectivamente en 483 alumnos en el primer bloque, y 333
estudiantes en el segundo bloque. El centro educativo esta conformado por 43 docentes, 21

en el ciclo basico y 22 en el ciclo diversificado.

La mayoria de estudiantes que asisten a clases son de padres de familia que cuenta con una
economia media y para mantener a su hogar tanto el padre como la madre tienen que
trabajar, por lo que los estudiantes se quedan solos en casa y no existe una guia paterna
que vigile constantemente su rendimiento académico, a esto se suma que los estudiantes no

tiene buenos habitos de estudio.

Cuenta con un laboratorio de computacion conformado por 30 ordenadores con sus

respectivos parlantes.
3.1.2. LEVANTAMIENTO DE PROCESOS DENTRO DEL CENTRO EDUCATIVO

Se realizaron varias visitas al centro educativo piloto con el objetivo de comprender de mejor
de mejor manera, como se prepara e imparte la clase de fisica, las diferentes actividades
gue se llevan a cabo durante la misma, las estrategias de ensefianza y aprendizaje que son

aplicadas para lograr que el estudiante asimile el conocimiento.



31

Por lo que se pudo observar el docente que imparte la asignatura de Fisica, previo a impartir
la clase prepara una planificacién curricular semanal en la cual se detalla el blogue (tema
principal) y los temas puntuales que seran tratados en la semana, se describen las acciones
de ensefianza y aprendizaje, los recursos que seran usados Yy la actividad de evaluacion que
se llevara a cabo al finalizar el bloque de estudio.

Al iniciar la clase el profesor motiva a sus estudiantes indicandoles la importancia del tema,
esto lo realiza de manera verbal. El profesor constantemente promueve la participacion de
los estudiantes en el aula. El pizarron constituye el material educativo primordial en el aula

de clase.

El docente atento a los procesos de aprendizaje de sus alumnos reconoce que los
principales inconvenientes que tienen los alumnos al momento de aprender Cinemética son

los siguientes:

¢ Las dificultades de aprendizaje comienzan con la asimilacién y diferenciacién de los
conceptos como distancia y desplazamiento, velocidad y rapidez, velocidad y
aceleracion.

e Otro de los problemas que se evidencia es el recordar las formulas.

e Los alumnos aplican las mismas formulas tanto para el movimiento rectilineo como
para el rectilineo uniformemente variado.

e La mayor dificultad que se puede ver en los alumnos es en el uso e interpretacion de
graficas de cinematica, esto esta estrechamente ligado a la creencia de que la grafica
es una representacién del camino recorrido por el objeto. existe la confusion entre
representacion grafica de x:f(t) y trayectoria.

o A los estudiantes les cuesta trabajo obtener datos como la velocidad a partir de la

gréafica de x:f(t).
3.1.3. DETERMINAR LA NECESIDAD DE UN SOFTWARE EDUCATIVO

Los estudiantes han sido educados bajo criterios tradicionalistas, por o que manifiestan altos
porcentajes de reprobacion y desmotivacion personal hacia la asignatura de Fisica la cual es
percibida como un tema de estudio de dificil comprension y alto nivel de complejidad. El
docente estableci6 que la mayoria de los estudiantes no cuentan con las competencias

necesarias para comprender la asignatura o no le encuentran sentido a los temas de estudio.
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En muchas ocasiones ha sido necesario volver a repetir un tema dos o tres veces, porque el
mismo no ha sido asimilado totalmente por los estudiantes, provocando un avance pausado
del plan de estudio, y con la finalidad de cumplir a cabalidad con la planificacion curricular
programada, los temas finales son abordados ligeramente, credndose asi vacios que
imposibilitan la captacion del total del conocimiento.

Con la llegada de las nuevas tecnologias y herramientas computacionales estamos
expuestos a estimulos visuales y auditivos, mas aun los adolescentes que hacen uso
masivo de estos medios. Esta es una de causas por la que existe poco interés en las clases,
los jévenes ya estan acostumbrados a recibir este tipo de estimulos por lo que una clase
expositiva les resulta realmente aburrida.

El docente sefialo que con la creacién de la aplicacion web se facilitaria el proceso de
enseflanza-aprendizaje ya que le otorgaria mayor dinamismo e interactividad al proceso de
ensefianza, propiciado asi el interés de los estudiantes hacia el estudio de la cinematica,

rompiendo con la monotonia de las tipicas clases expositivas.

3.2. FORMACION DEL EQUIPO DE TRABAJO

Para crear de un proyecto educativo es fundamental la conformar de un equipo de trabajo,
ya que esta es una tarea que compete a diferentes areas del saber.
Por ello es necesario recurrir a especialistas profesionales de campos disciplinarios

diferentes, se requiere a personas o profesionales que cumplan con un perfil especifico.

3.2.1. PERFIL PROFESIONAL DEL EQUIPO DE TRABAJO

Para el desarrollo del proyecto es necesario recurrir a especialistas en desarrollo de
software, docentes conocedores del area de experticia en que se desarrollara el programa.

Bésicamente se requieren de profesionales con los perfiles que se sefialan en la tabla 3.1:
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Profesional Perfil Profesional
Profesional que se ocupa de la educacion y la ensefianza, se
Pedagogo encarga de planificar, ejecutar y evaluar los programas
educativos.

El docente o profesor es la persona experta en un area o ciencia
especifica, que se encarga de impartir sus conocimientos.

Es un programador que se dedica a una o mas facetas del
Desarrollador de | proceso de desarrollo de software, realiza programas o
software aplicaciones en uno o varios lenguajes de programacion
informatica.

Profesional cuya actividad es la de concebir, programar,
proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en
general por medios industriales y destinadas a transmitir
mensajes especificos a grupos sociales determinados, con un
proposito claro y especifico. Disefio grafico. (2014, 20 de mayo).

Docente

Disefador
Grafico

Tabla 3.1 Profesionales requeridos para construir el software educativo.
Fuente: Propia

3.2.2. ACTIVIDADES SEGUN EL PERFIL PROFESIONAL

Es responsabilidad de cada miembro del grupo de trabajo realizar determinadas actividades

para la adecuada elaboracién del proyecto. En la tabla 3.2 se fijan las actividades de cada

profesional.
Profesional Actividades
Crear modelos de aprendizaje para el area de Fisica
Pedagogo

especificamente para el tema de Cinematica.

Verificar y analizar la aplicabilidad de los modelos de

Docente aprendizaje propuestos por el pedagogo. Definir los contenidos
que seran abordados.

Plasmar las ideas del pedagogo y docente a un medio visual
digital (aplicacion web), con una interface amigable para el

Desarrollador
de software

usuario final.

Programar las interacciones entre los modelos de aprendizaje,
Disefiador acciones, animaciones y comunicacion del usuario y el software.
Gréfico Disefar de la pagina web, realiza una seleccion adecuada de

los colores.

Tabla 3.2 Actividades segun perfil profesional.
Fuente: Propia
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Tener la guia de estos profesionales nos permitirda mejorar y fortalecer el aprendizaje del

usuario final.

En la tabla 3.3 se muestra los profesionales que van a estar involucrados en el desarrollo de
la aplicacion web. Cabe recalcar que no fue posible contar con el apoyo de un pedagogo y
considerando que contratar sus servicios profesionales supondria un costo elevado, el

psicélogo y el docente de la Unidad Educativa “Alfredo Albuja Galindo” cumplira su papel.

Profesional Nombre
Psicdlogo Lic. Alex Hernandez
Lic. Edwin Farinango
Dr. Santiago Hernandez
Desarrollador de software | Anita Montufar
Disefador Gréfico Willington Castafieda

Docentes Fisica

Tabla 3.3 Equipo de trabajo
Fuente: Propia

3.3. ANALISIS DE PLANIFICACIONES DIDACTICAS

Antes de realizar el andlisis de las planificaciones didacticas es necesario conocer su

definicibn y como esta estructurada.

La planificacion didactica es un proceso mediante el cual el docente organiza un contenido
de manera tal que pueda ser ensefiado segun su propio criterio de la forma mas eficaz

posible.

En la tabla 3.4 podemos ver la estructura general que posee una planificacion didactica:

Datos generales o informativos
Numero de Bloque

Objetivo del Bloque

Eje Curricular Integrador

Eje de Aprendizaje

Temas Destrezas con Acciones de Recursos | Evaluacion
puntuales | criterios de ensefianza y
desempeiio aprendizaje

Tabla 3.4 Estructura Planificacion Didactica
Fuente: Propia
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v' Datos generales o informativos: Estos datos ayudan a tener un esquema global de
la materia. Se debe incluir el nombre de la asignatura, el area, el curso, y las
semanas en que se tiene previsto la culminacién del bloque.

v Numero de Bloque: Se escribe el nimero del bloque y el tema principal.

v" Objetivo del Bloque: Son las metas que se desea que los alumnos alcancen al
terminar el estudio del bloque.

v Eje Curricular Integrador: “Es la idea de mayor grado de generalizacion del
contenido de estudio. A partir de él se generan las destrezas, los conocimientos y las
expresiones de desarrollo humano.” (Educacion, 2010)

v' Eje de Aprendizaje: “Componente integrador del quehacer educativo; se derivan del
eje curricular maximo en cada area de estudio; sirven de base para articular los
blogues curriculares.” (Educacion, 2010)

v' Temas puntuales: Son los temas especificaos que seran tratados en el bloque.

v' Destrezas con criterios de desempefo: Estan asociados a las acciones que deben
desarrollar los estudiantes acerca de un determinado conocimiento tedrico.

v' Acciones de ensefianza y aprendizaje: Son los medios o caminos que el docente
utilizaré para alcanzar las destrezas planificadas.

v" Recursos. Consiste en que tipo de materiales didacticos se emplearan.

v' Evaluacion. Verifica si el conocimiento adquirido es satisfactorio o no, se le dara una

calificacion numérica.

Independientemente de si el texto tiene 0 no una planificacién didactica, es deber del
docente elaborar la planificacion didactica para organizar y conducir los procesos de
ensefianza y aprendizaje de sus estudiantes aplicando las estrategias que mejor crea

necesarias.

A continuacion se muestra la planificacion didactica elaborada por el Licenciado de Fisica
Edwin Farinango de la Unidad Educativa Municipal “Alfredo Albuja Galindo” del bloque

correspondiente al estudio de la Cinematica.

Cabe destacar que la planificacion curricular fue disefiada tomando como base los siguientes

libros: Fisica Vectorial 1 de Vallejo Zambrano, Fisica 1 Editorial Santillana, entre otros.



UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL “ALFREDO ALBUJA GALINDO”
PLANIFICACION CURRICULAR SEMANAL N° 1

1. DATOS INFORMATIVOS:
Curso: PRIMERO BACHILLERATOAY B
Area: Fisica- Matematica ASIGNATURA: Fisica
Fecha Inicial: 26 de Noviembre al 17 de diciembre 2013 (4 semanas).
Bloque N° 2: Movimiento de los cuerpos en una dimensién
Objetivo Educativo del Bloque: Caracterizar el movimiento en una dimension, de tal forma que se puedan enfrentar situaciones
problematicas sobre el tema, y lograr asi resultados en los que se evidencie pulcritud, orden y metodologia coherentes.
Eje Curricular Integrador: Desarrollar el pensamiento l6gico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida.
Eje de Aprendizaje: Observacion, induccion (razonamiento), comunicacién, obtencion de principios, explicaciéon de hechos,
prediccion resultados.

TEMAS DESTREZAS CON ACCIONES DE ENSENANZA | RECURSOS | EVALUACION
PUNTUALES CRITERIOS DE Y APRENDIZAJE
DESEMPENO
Cinemética: Conceptualizar, distancia | Empleo de ejemplos o Texto de Indicadores de Evaluacion:
Distancia y y desplazamiento, rapidez | situaciones en las que se Fisica. Diferencia distancia y
desplazamiento, |y velocidad, aceleracién, | emplea los conceptos de Ejercicios desplazamiento, rapidez y velocidad.
rapidez y a partir de la explicacion desplazamiento, distancia, | de Indicadores de Logro:
velocidad, del movimientos de los velocidad y rapidez. aplicacion. | Describe o reconoce otros ejemplos
Aceleracion y cuerpos en una Lectura y andlisis de la de aplicacion sobre distancia,
trayectorias. dimensién informacion de textos. desplazamiento, rapidez, velocidad y
Resumen en el cuaderno. aceleracion.
Actividad de Evaluacion:
Taller de reconocimiento de las
magnitudes de la cinemética.
Instrumento de Evaluacion: Taller

Tabla 3.5 Planificaciéon Curricular Semanal N° 1
Fuente: Lic. Edwin Farinango
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL “ALFREDO ALBUJA GALINDO”
PLANIFICACION CURRICULAR SEMANAL N° 2

1. DATOS INFORMATIVOS:

Curso: PRIMERO BACHILLERATOAY B
Area: Fisica- Matematica

Fecha Inicial: 18 de Diciembre al 8 de Enero del 2014
Bloque N° 2: Movimiento de los cuerpos en una dimension

ASIGNATURA: Fisica

Objetivo Educativo del Bloque: Caracterizar el movimiento en una dimension, de tal forma que se puedan enfrentar situaciones
problematicas sobre el tema, y lograr asi resultados en los que se evidencie pulcritud, orden y metodologia coherentes.

Eje Curricular Integrador: Desarrollar el pensamiento ldgico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida.

Eje de Aprendizaje: Observacion, induccidn (razonamiento), comunicacion, obtenciéon de principios, explicacion de hechos,
prediccion resultados.

TEMAS
PUNTUALES

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

ACCIONES DE
ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

RECURSOS

EVALUACION

Cinematica: MRU

Definicion y leyes.

Construccion,
analisis de
graficas: d=f(t),
v=f(t), a=f(t)

Analiza y disefia gréaficas
de movimiento,
incluyendo el uso de
pendientes y areas.

Define MRU

Empleo de ejemplos o
situaciones en las que se
emplea graficas de
movimiento

Uso de animaciones
interactivas sobre
construccion y andlisis de
gréficas de movimiento.
Resumen en el cuaderno.

Texto de Fisica.
Sitio de Internet

Ejercicios de
aplicacion.

Indicadores de Evaluacion:
Describe Leyes del MRU.

Analiza y disefia gréficas de
MRU:
d=f(t), v=f(t), a=f(t)

Tabla 3.6 Planificacién Curricular Semanal N° 2
Fuente: Lic. Edwin Farinango
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL “ALFREDO ALBUJA GALINDO”
PLANIFICACION CURRICULAR SEMANAL N° 3

1. DATOS INFORMATIVOS:

Curso: PRIMERO BACHILLERATO AY B
Area: Fisica- Matematica

Fecha Inicial: 9 de Enero al 22 de Enero del 2014

Bloque N° 2: Movimiento de los cuerpos en una dimensién

ASIGNATURA: Fisica

Objetivo Educativo del Bloque: Caracterizar el movimiento en una dimension, de tal forma que se puedan enfrentar situaciones
problematicas sobre el tema, y lograr asi resultados en los que se evidencie pulcritud, orden y metodologia coherentes.

Eje Curricular Integrador: Desarrollar el pensamiento légico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida.

Eje de Aprendizaje: Observacion, induccién (razonamiento), comunicacion, obtencidon de principios, explicacién de hechos,
prediccion resultados.

TEMAS
PUNTUALES

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

ACCIONES DE
ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

RECURSOS

EVALUACION

Resolucién de
problemas MRU

Reconoce pasos para la
resoluciones de
problemas.

Resuelve problemas de
aplicacion sobre MRU

Resolver problemas con
proceso.

Ejercicios y talleres en
clase en forma
participativa

Texto de Fisica.
Sitio de Internet

Ejercicios de
aplicacion.

Indicadores de Evaluacion:
Resuelve problemas de MRU
mediante procedimiento.

Instrumentos:
Talleres, participacion clase.
Prueba.
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Tabla 3.7 Planificaciéon Curricular Semana N° 3
Fuente: Lic. Edwin Farinango




UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL “ALFREDO ALBUJA GALINDO”
PLANIFICACION CURRICULAR SEMANAL N° 4

1. DATOS INFORMATIVOS:

Curso: PRIMERO BACHILLERATOAY B
Area: Fisica- Matematica

Fecha Inicial: 23 de Enero al 13 de Febrero del 2014
Bloque N° 2: Movimiento de los cuerpos en una dimension

ASIGNATURA: Fisica

Objetivo Educativo del Bloque: Caracterizar el movimiento en una dimension, de tal forma que se puedan enfrentar situaciones
problematicas sobre el tema, y lograr asi resultados en los que se evidencie pulcritud, orden y metodologia coherentes.

Eje Curricular Integrador: Desarrollar el pensamiento ldgico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida.

Eje de Aprendizaje: Observacion, induccidn (razonamiento), comunicacion, obtenciéon de principios, explicacion de hechos,
prediccion resultados.

TEMAS DESTREZAS CON ACCIONES DE RECURSOS EVALUACION
PUNTUALES CRITERIOS DE ENSENANZA Y

DESEMPENO APRENDIZAJE
Cinematica: Analiza y disefia graficas | Empleo de ejemplos o Texto de Fisica. | Indicadores de Evaluacion:
MRUV de movimiento, situaciones en las que se Describe Leyes del MRUV.

Definicion y leyes.
Construccion,
analisis de
graficas: d=f(t),
v=f(t), a=f(t)

incluyendo el uso de
pendientes y areas.

Define MRUV

emplea graficas de
movimiento

Uso de animaciones
interactivas sobre
construccion y andlisis de
graficas de movimiento.
Resumen en el cuaderno.

Sitio de Internet

Ejercicios de
aplicacion.

Analiza y disefia gréaficas de
MRUV:
d=f(t), v=f(t), a=f(t)

Tabla 3.8 Planificaciéon Curricular Semana N° 4
Fuente: Lic. Edwin Farinango
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL “ALFREDO ALBUJA GALINDO”
PLANIFICACION CURRICULAR SEMANAL N° 5

1. DATOS INFORMATIVOS:

Curso: PRIMERO BACHILLERATO AY B
Area: Fisica- Matematica

Fecha Inicial: 14 de Febrero al 28 de Febrero del 2014
Bloque N° 2: Movimiento de los cuerpos en una dimensién

ASIGNATURA: Fisica

Objetivo Educativo del Bloque: Caracterizar el movimiento en una dimension, de tal forma que se puedan enfrentar situaciones
problematicas sobre el tema, y lograr asi resultados en los que se evidencie pulcritud, orden y metodologia coherentes.

Eje Curricular Integrador: Desarrollar el pensamiento légico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida.

Eje de Aprendizaje: Observacion, induccién (razonamiento), comunicacion, obtencidon de principios, explicacién de hechos,
prediccion resultados.

TEMAS
PUNTUALES

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

ACCIONES DE
ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

RECURSOS

EVALUACION

Resolucién de
problemas MRUV.

Reconoce pasos para la
resoluciones de
problemas.

Resuelve problemas de
aplicacion sobre MRUV.

Resolver problemas con
proceso.

Ejercicios y talleres en
clase en forma
participativa.

Texto de Fisica.
Sitio de Internet

Ejercicios de
aplicacion.

Indicadores de Evaluacion:
Resuelve problemas de MRUV
mediante procedimiento.

Instrumentos:
Talleres, participacion clase.
Prueba.
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Tabla 3.9 Planificacién Curricular Semana N° 5
Fuente: Lic. Edwin Farinango




UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL “ALFREDO ALBUJA GALINDO”
PLANIFICACION CURRICULAR SEMANAL N° 6

1. DATOS INFORMATIVOS:

Curso: TERCERO BACHILLERATO AY B.
Area: Fisica- Matematica.

Fecha Inicial: 26 de Noviembre al 17 de diciembre 2013.
Bloque N° 3: Movimiento de los cuerpos en dos dimensiones.
Objetivo Educativo del Bloque: Caracterizar el movimiento en una dimension, de tal forma que se puedan enfrentar situaciones
problematicas sobre el tema, y lograr asi resultados en los que se evidencie pulcritud, orden y metodologia coherentes.

Eje Curricular Integrador: Desarrollar el pensamiento l6gico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida.

Eje de Aprendizaje: Observacion, induccién (razonamiento), comunicacién, obtencion de principios, explicacién de hechos,
prediccion resultados.

ASIGNATURA: Fisica.

TEMAS DESTREZAS CON ACCIONES DE ENSENANZA | RECURSOS | EVALUACION
PUNTUALES CRITERIOS~ DE Y APRENDIZAJE

DESEMPENO
Movimiento Conceptualizar, periodoy | Empleo de ejemplos o Texto de Indicadores de Evaluacion:
Circular: Periodo, | frecuencia, velocidad situaciones en las que se Fisica. Diferencia periodo y frecuencia,
frecuencia, angular y velocidad lineal | emplea los conceptos de Ejercicios velocidad angular y velocidad lineal o
velocidad o tangencial , a partir de periodo y frecuencia, de tangencial
angular, la explicacion del velocidad angular y aplicacion. | Indicadores de Logro:
velocidad lineal o | movimientos de los velocidad lineal o Describe o reconoce otros ejemplos
tangencial cuerpos en una tangencial. de aplicacion sobre periodo y

dimension

Lectura y andlisis de la
informacion de textos.
Resumen en el cuaderno.

frecuencia, velocidad angular y
velocidad lineal o tangencial
Actividad de Evaluacion:

Taller de reconocimiento de las
magnitudes del movimiento circular.

Instrumento de Evaluacién: Taller

Tabla 3.10 Planificacion Curricular Semanal N° 6
Fuente: Lic. Edwin Farinango
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UNIDAD EDUCATIVA MUNICIPAL “ALFREDO ALBUJA GALINDO”
PLANIFICACION CURRICULAR SEMANAL N° 7

1. DATOS INFORMATIVOS:

Curso: TERCERO BACHILLERATOAYB
Area: Fisica- Matematica

Fecha Inicial: 23 de Enero al 13 de Febrero del 2014
Bloque N° 2: Movimiento de los cuerpos en dos dimensiones

ASIGNATURA: Fisica

Objetivo Educativo del Bloque: Caracterizar el movimiento en una dimension, de tal forma que se puedan enfrentar situaciones
problematicas sobre el tema, y lograr asi resultados en los que se evidencie pulcritud, orden y metodologia coherentes.

Eje Curricular Integrador: Desarrollar el pensamiento ldgico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida.

Eje de Aprendizaje: Observacion, induccidn (razonamiento), comunicacion, obtenciéon de principios, explicacion de hechos,
prediccion resultados.

TEMAS
PUNTUALES

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

ACCIONES DE
ENSENANZA'Y
APRENDIZAJE

RECURSOS

EVALUACION

Cinematica: MCU

Definicién y leyes.

Construccion,
analisis de
graficas: 0=f(1),
w=f(t)

Analiza y disefia graficas
de movimiento,
incluyendo el uso de
pendientes y areas.

Define MCU

Empleo de ejemplos o
situaciones en las que se
emplea graficas de
movimiento

Uso de animaciones
interactivas sobre
construccion y andlisis de
graficas de movimiento.
Resumen en el cuaderno.

Texto de Fisica.
Sitio de Internet

Ejercicios de
aplicacion.

Indicadores de Evaluacion:
Describe Leyes del MCU.

Analiza y disefia gréaficas de
MCU:
e=f(t), w=f(t)
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Tabla 3.11 Planificacién Curricular Semana N° 7
Fuente: Lic. Edwin Farinango
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3.4. DETERMINACION DE OBJETIVOS PARTICULARES

Los objetivos particulares determinan los contenidos a nivel de temas que se presentan en el
programa analitico de la asignatura como plan temético. Los objetivos particulares fueron
elaborados con la ayuda de un experto en el area el Dr. Santiago Hernandez, e igualmente
guiandonos por los Lineamientos Curriculares para el Bachillerato General Unificado: Area

de Ciencias Experimentales Fisica definidos por el Ministerio de Educacion.
A continuacion se presentan los objetivos que se desean alcanzar con la aplicacién web.

AREA DE FISICA: BLOQUE CINEMATICA. El objetivo general es que el alumno asimile con
plena claridad los conceptos que rigen el movimiento de las particulas y los cuerpos, para
analizar distintos casos de movimiento y establecer estrategias para resolver problemas
mediante el uso adecuado de principios basicos y sus ecuaciones, interpretando

correctamente los resultados.

MODULO |
INTRODUCCION A LA CINEMATICA
Animacién Objetivos Particulares
Introduccién a v Comprender el concepto de cinematica.
la cinematica v' ldentificar situaciones cotidianas en las que se hace evidente el
movimiento.
Sistema de v' Comprender la definicion del sistema de referencia.
Referencia v ldentificar los elementos necesarios para que se produzca el
movimiento.
Trayectoria, v' Establecer la diferencia entre distancia y desplazamiento.
distancia y v" Reconocer los tipos de los movimientos segun su trayectoria.
desplazamiento | v Identificar las magnitudes y unidades correspondientes a la
distancia.
Rapidez y v' Diferenciar la rapidez y velocidad, a partir de la conceptualizacion
Velocidad escalar o vectorial.
v Identificar las magnitudes y unidades correspondientes a la
velocidad.
v' Aplicar las ecuaciones de velocidad efectivamente.
Aceleracion v Identificar las magnitudes y unidades correspondientes a la

aceleracion.
v' Detecta la existencia de aceleracién en un movimiento y resuelve
ejercicios relacionados, aplicando las ecuaciones respectivas.

Tabla 3.12 Objetivos Particulares del Modulo |
Fuente: Propia
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MODULO Ne Il

MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (MRU)
Animacién Objetivos Particulares
Introduccién al MRU | v Identificar las caracteristicas del MRU.

v" Reconocer situaciones cotidianas en las que se hace evidente
el MRU.

Ecuacion del MRU v' Aplicar la ecuacion del MRU efectivamente.
Construccion de v" Reconoce el significado de pendientes y areas en los graficos.
gréaficas: x:f(t), v:f(t),
a:f(t)
Ejemplo basico y v' Resolver ejercicios de MRU, a partir de la aplicacién conceptual
avanzado de MRU y la sistematizacion del manejo de ecuaciones del MRU.

Tabla 3.13 Objetivos Particulares del Médulo 11
Fuente: Propia

MODULO Ne I

MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORMEMENTE VARIADO (MRUV)

Animacién Objetivos Particulares

Introduccion al v Identificar las caracteristicas del MRUV.

MRUV v Detectar la existencia del MRUV en un movimiento.

Ecuacion del v Aplicar la ecuacién del MRUV efectivamente.

MRUV

Construccion de v" Reconocer el significado de pendientes y areas en los graficos
gréficas: x:f(t), v:f(t), del MRUV.

a:f(t)

Ejemplo de MRUV | v' Resolver ejercicios de MRUV, a partir de la aplicacion conceptual

y la sistematizacion del manejo de ecuaciones del MRUV.

Tabla 3.14 Objetivos Particulares del Modulo 111
Fuente: Propia
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MODULO N° IV
MOVIMIENTO CIRCULAR (MC)

Animacion

Objetivos Particulares

Introduccién al MC

v' Definir el movimiento circular.

Periodo y

frecuencia

v' Establecer la relacién que existe entre el periodo y la frecuencia.
v ldentificar las magnitudes y unidades correspondientes al
periodo y la frecuencia.

v" Aplicar las ecuaciones del periodo y frecuencia efectivamente.

Velocidad angular

y lineal

v' Establecer la relacién que existe entre la velocidad angular y
lineal.

v Identificar las magnitudes y unidades correspondientes a la
velocidad angular y lineal.

v Aplicar las ecuaciones de la velocidad angular y lineal

efectivamente.

Tabla 3.15 Objetivos Particulares del Modulo 1V
Fuente: Propia

MODULO N° V
MOVIMIENTO CIRCULAR UNIFORME (MCU)

Animacioén

Objetivos Particulares

Introduccién al
MCU

v" Identificar las caracteristicas del MCU.
v" Reconocer situaciones cotidianas en las que se hace evidente el
MCU.

v Realizar conversiones de unidades angulares a radianes.

Construccion de
graficas: x:f(t), v:f(t),
a:f(t)

<

Graficar e interpretar las gréficas del MCU.
v Reconocer el significado de pendientes y areas en las graficas
de MCU.

Ejemplo de MCU

v' Resolver ejercicios de MCU, a partir de la aplicacién conceptual

y la sistematizacion del manejo de ecuaciones del MCU.

Tabla 3.16 Objetivos Particulares del Modulo V
Fuente: Propia
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3.5. DELIMITACION DE TEMAS DE ESTUDIO

Es muy importante determinar la amplitud de los temas especificos que se van a cubrir. A

continuacion se realiza una descripcion de los mismos:

Modulo I: Introduccion a la Cinemaética, construir los conceptos fundamentales de la
cinematica: sistema de referencia, posicion, desplazamiento, distancia recorrida, trayectoria,
instante, intervalo de tiempo, rapidez, velocidad y aceleracion. Con sus unidades y

magnitudes correspondientes.

Modulo Il: Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU), definicibn de MRU, enunciar las
caracteristicas que posee el MRU. Nombrar situaciones cotidianas que correspondan al
MRU. Realizar el andlisis y construccion de gréficas: x: f(t), v: f(t),a: f(t). Se resolvera un

problema béasico y avanzado de MRU.

Médulo Ill: Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado (MRUV), definicion de MRUV,
enunciar las caracteristicas que posee el MRUV. Nombrar situaciones cotidianas que
correspondan al MRU. Efectuar el analisis y construccion de gréficas: x: f(t),v: f(t), a: f(t).
Se realizara la resolucion de un problema de MRUV.

Médulo IV: Movimiento Circular (MC), construccién de los conceptos fundamentales del
movimiento circular, periodo, frecuencia, velocidad angular y lineal, desplazamiento angular,
velocidad angular y aceleracion centripeta. Nombrar situaciones cotidianas en las que se

puede observar el movimiento circular.

Médulo V: Movimiento Circular Uniforme (MCU), definir el movimiento circular uniforme,
enunciar las caracteristicas que posee el MCU. Efectuar el analisis y construccion de

graficas: d@: f(t), v0: f(t). Se realizaréa la resolucion de un problema de MCU.

3.6. DETERMINACION DEL USUARIO

En el ambito de la informéatica el termino usuario es utilizado es para referirse a la persona a

la que va destinada el software®, se trata, por lo tanto, del sujeto que va a tener una

6 Software: Conjunto de programas y rutinas que permiten a la computadoras realizar determinadas tareas
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interaccion directa con el producto. En la tabla 3.17 se determinan las caracteristicas que

debe poseer el usuario para que pueda interactuar adecuadamente con el software:

Curso 4to BGU , 6to BGU

Genero Masculino/Femenino

Edad Adolecentes de 15 a 18 afios
Idioma Espafiol

Nivel educativo

Educacion General Basica

Perfil Superior (12-14)
Bachillerato General Unificado
(16-18)
Discapacidades o No usable para adolescentes
deficiencias. que tenga alguna discapacidad
fisica y mental.
Experiencia Alto (Usuario Experto)
(Interaccion Medio (Usuario Promedio)

Computadora)

Bajo (Usuario Principiante)

X

Tabla 3.17 Definicion del usuario.

Fuente: Propia
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4. DISENO

4.1. ESTRUCTURACION DEL CONTENIDO TEMATICO

4.1.1. ELABORACION DE MODULOS DE APRENDIZAJE

Antes de proceder con la elaboracion de los moédulos de aprendizaje es necesario conocer

su significado.

“Los modulos de aprendizaje se utilizan para empaquetar y presentar contenido, asi como
para permitir a los profesores organizar los materiales de un curso en un indice.” (José Luis
Alejandre, 2011)

Su principal objetivo es facilitar el aprendizaje significativo 7 y autébnomo de los alumnos

sobre un tema determinado.

Se debe tener muy en cuenta que los médulos de aprendizaje deben ser elaborados de tal
manera que logren captar atenciéon y motivar al alumno, asi como también mantener el

interés durante las horas de formacion.

A continuacién se muestra la estructura de los modulos de aprendizaje, cabe mencionar que

la misma fue elaborada con la ayuda de un experto en el area de Fisica.

7 Aprendizaje significativo: El estudiante relaciona la informacién nueva con la que ya posee
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ESTRUCTURA DE LOS MODULOS DE APRENDIZAJE
MODULO |
INTRODUCCION A LA CINEMATICA

Duracion: 4 semanas

OBJETIVO GENERAL:
Construir los conceptos fundamentales de la cinemética, e identificarlos como necesarios

para el estudio del movimiento de una particula en una y dos dimensiones.

CONTENIDO

1.1 Introduccién a la cinematica.

1.2 Sistema de referencia.

1.3 Trayectoria, distancia y desplazamiento.
1.4 Rapidez y velocidad.

1.5 Aceleracion.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
Se utilizaran animaciones en 3D para la comprension de cada uno de los contenidos fijados
anteriormente.

EVALUACION
Para evaluar el conocimiento adquirido, los estudiantes deberan resolver la actividad de

evaluacion correspondiente en cada contenido.

Contenido Actividad
Introduccion a la cinematica. Completar la frase.
Sistema de referencia. Test.

Trayectoria, distancia y desplazamiento. Test.

Rapidez y velocidad. Crucigrama.
Aceleracion. Sopa de letras.

Tabla 4.1 Actividades de evaluacién del Médulo 1.
Fuente: Propia
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MODULO Il
MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (MRU)

Duracion: 4 semanas

OBJETIVO GENERAL:
Conocer las caracteristicas del movimiento rectilineo uniforme. Analizar y construir las

gréficas: x: f(t), v: f(t),a: f(t). Resolver problemas de MRU.

CONTENIDO

1.1 Introduccidn al Movimiento Rectilineo Uniforme.

1.2 Ecuacion del Movimiento Rectilineo Uniforme.

1.3 Analisis y construccion de graficas: x: f(t), v: f(t), a: f(t)

1.4 Resolucion de un problema basico de Movimiento Rectilineo Uniforme.

1.5 Resolucion de un problema avanzado de Movimiento Rectilineo Uniforme.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
Se utilizaran animaciones en 3D para la comprensién de cada uno de los contenidos fijados

anteriormente.

EVALUACION

A continuacion se describen las actividades aplicadas en cada contenido:
Contenido Actividad
Introduccioén al MRU. Test
Ecuacion del MRU. Test.
Andlisis y construccién de graficas: x:f(t),v:f(t),a:f(t). | Test.
Resolucion de un problema basico de MRU. Adivinanza.
Resolucién de un problema avanzado de MRU. Test.

Tabla 4.2 Actividades de evaluaciéon del Médulo 11.
Fuente: Propia



MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORMEMENTE VARIADO (MRUV)

MODULO IlI

Duracion: 4 semanas

OBJETIVO GENERAL:

Conocer las caracteristicas del movimiento rectilineo uniformemente variado. Analizar y

construir las graficas: x: f(t), v: f(t), a: f(t). Resolver problemas de MRUV.

CONTENIDO

1.1 Introduccion al Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado.

1.2 Ecuacioén del Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado.

1.3 Analisis y construccion de graficas: x: f(t), v: f(t), a: f(¢t).

1.4 Resolucion de un problema de Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Se utilizaran animaciones en 3D para la comprensién de cada uno de los contenidos fijados

anteriormente.
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EVALUACION

Para evaluar el conocimiento obtenido, los estudiantes responderan a las siguientes
actividades:

Contenido Actividad

Introduccién al MRUV.

Completar la frase.

Ecuaciéon del MRUV.

Mapa Interactivo.

Andlisis y construccion de graficas: x:f(t),v:f(t),a:f(t). | Mapa Interactivo

Resolucién de un problema de MRUV. Test.

Tabla 4.3 Actividades de evaluacién del Médulo 1.
Fuente propia
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MODULO IV
MOVIMIENTO CIRCULAR (MC)

Duracion: 4 semanas

OBJETIVO GENERAL:
Construir los conceptos fundamentales que son necesarios para la comprension del
movimiento circular. Reconocer las situaciones cotidianas en las que se puede observar el

movimiento circular.

CONTENIDO

1.1 Introduccién al Movimiento Circular.
1.2 Periodo y Frecuencia.

1.3 Velocidad angular y lineal.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
Se utilizardn animaciones en 3D para la comprensién de cada uno de los contenidos fijados

anteriormente.

EVALUACION

A continuacion se describen las actividades aplicadas en cada contenido del moédulo 1V:

Contenido Actividad
Introduccién al MC. Mapa Interactivo.
Velocidad Angular y Lineal. Test.

Periodo y frecuencia Crucigrama.

Tabla 4.4 Actividades de evaluacion del Médulo V.
Fuente propia
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MODULO V
MOVIMIENTO CIRCULAR UNIFORME (MCU)

Duracion: 4 semanas

OBJETIVO GENERAL:
Establecer cuédles son las caracteristicas del movimiento circular con velocidad angular

constante.

CONTENIDO
1.1 Definicion y fuerzas del movimiento circular uniforme.
1.2 Analisis y construccién de graficas: dé: f(t), vo: f (t).

1.3 Resolucién de un problema de MCU.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Se utilizaran animaciones en 3D para la comprensién de cada uno de los contenidos fijados
anteriormente.

EVALUACION

A continuacion se describen las actividades aplicadas en cada contenido del médulo:

Contenido Actividad
Introduccién al MCU. Test.

Analisis de Graficas MCU, d@: f(t),v0: f(t). Mapa Interactivo
Resolucion de un problema de MCU. Adivinanza.

Tabla 4.5 Actividades de evaluacion del Moédulo V.
Fuente propia
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4.2.

ELECCION DEL TIPO DE SOFTWARE A DESARROLLAR

4.2.1. TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVOS

4.2.1.1.

Tipo Algoritmico

En este tipo de software predomina el aprendizaje via transmision del conocimiento, donde

aprendizaje se realiza de quien tiene conocimiento sobre el tema a quien quiere aprender, y

el rol del alumno es el de aprender el maximo del conocimiento transmitido. Los tipos de

software que se encuentran en este tipo son los siguientes:

v

4.2.1.2.

Sistemas tutoriales: Este tipo de software sigue un proceso de ensefianza-
aprendizaje, primero se realiza una introduccion al tema con lo cual se genera la
motivacién, seguidamente se presenta la informacién al usuario, luego se formulan
preguntas a los estudiantes, y se evalian las respuestas. Es el mas adecuado para
presentar la informacién de forma objetiva.

Material de referencia multimedial: En este tipo de software se encuentran las
enciclopedias interactivas, se caracteriza por incluir medios multimedia como imagen,
video y audio.

Eduentretencion: Combinan la formacién y entretenimiento para motivar a los
estudiantes a través de juegos, se apoya fuertemente en el material visual para
mantener la atencion de los estudiantes.

Historias y cuentos: Presentan al usuario una historia multimedial, lo cual se
enriguece con un valor educativo, donde se evidencia en uso de personajes y
escenas para llamar la atencién del estudiante.

Editores: En este software la idea no es dar aclarar las dudas del usuario, sino mas
bien crear un ambiente que propicie la creacién y experimentacion libre en un

dominio grafico similar.

Tipo Heuristico

En este tipo de software predomina el aprendizaje via transmision del conocimiento, desde

quien sabe, hacia quien desea aprender y donde el disefiador se encarga de encapsular

secuencias bien disefiadas de actividades de aprendizaje. Los tipos de software que se

encuentran en este tipo son los siguientes:
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v Simuladores y juegos educativos: Este software apoya el aprendizaje de forma
experimental, simula la realidad de forma entretenida, logrando que los estudiantes
comprendan los fendmenos y sepan como deben controlarlos. Proporcionan un
entorno dindmico y que facilita la exploracion y manipulacion del mismo.

v" Micro mundos exploratorios y lenguaje sinténico: El lenguaje sinténico permite la
creacion de micro mundos, y aprender sobre un tema, sin necesidad de indicaciones
o determinados procesos. Por el contrario el aprendizaje se alcanza de una manera
natural.

Es importante motivar al estudiante a elaborar estrategias y procesos cada vez mas
complejos para la solucibn de un problema, como medio de aprendizaje y
reformulacion de lo que se ha prendido.

v' Sistemas expertos: Son programas de conocimiento que poseen estrategias de
representacion y razonamiento sobre areas del conocimiento muy particulares y
especificas, de tal forma que sus planteamientos son tan acertados como los

provenientes de una persona experta del area en cuestion.
4.2.2. ADOPCION DEL MODELO DE SOFTWARE EDUCATIVO.

Para el desarrollo del proyecto se decido adoptar el software educativo tipo algoritmico de
modalidad tutorial, debido a que este es el mas idéneo para la ensefianza de contenidos
curriculares, el tutorial se encargara de instruir al alumno brindandole informacién teérica de
los conceptos que se abordaran del tema, los contenidos se presentan de forma secuencial.
Luego por medio de diferentes actividades como test, crucigramas, sopa de letras entre
otros, se verifica si el usuario comprendié los temas planteados. Los conocimientos se

evallian cuantitativamente otorgando un peso a las preguntas bien contestadas.

El software de tipo tutorial brindara un apoyo al profesor en sus clases tradicionales con un

ambiente amigable y entretenido.
4.3. DISENO DE INTERFACE DE USUARIO

La interface de usuario (GUI 8en inglés) son visualizaciones graficas mediante las cuales se

puede establecer una comunicacion entre el usuario y el ordenador.

8 GUI: Graphical user interface o interface grafica de usuario.



58

Una parte fundamental del proceso de desarrollo de un software es el disefio de interfaz de
usuario, puesto que influye considerablemente en su efectividad comunicacional, facilidad de
uso e impacto generado en el usuario. Si se trata de software educativo, es mas importante
aun el rol que desempefia la interfaz pues ademas de influir en la aceptacion o rechazo del

software, puede provocar en el estudiante un rechazo hacia el tema que se desea abordar.

Ademas la GUI debe ser de algun modo sencilla de utilizar para que no sea una barrera

entre el conocimiento a transmitir y la forma de interactuar con el software.
4.3.1. MAPA DE NAVEGACION.

El mapa de navegacion es fundamental en el disefio ya que mediante este podemos tener un

esquema detallado de las opciones que va a tener el usuario en cada parte del sistema.

La navegacion se puede delimitar mediante distintos tipos de estructuras. En un programa
educativo, cada una de estas estructuras presenta en el mapa de navegacion el orden en
que deberdn ser estudiados los temas asociados con las unidades de aprendizaje.

Comunmente las estructuras de navegacion son las siguientes:

e Estructura lineal o secuencial: El recorrido esta predefinido de manera lineal como
si estuviéramos leyendo un texto impreso. Este tipo de estructura es ideal para

narraciones y secuencias literarias simples (Relatos, cuentos, novelas, etc.).
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Figura 4.1 Estructura de navegacion lineal.
Fuente: (Gomez, 2013)

e Estructura de arbol o jerarquica: Es la estructura més utilizada en programas
educativos y constituye el tipico modelo de organizacién jerarquica por temas y
subtemas. El alumno de un vistazo puede darse una idea general de los contenidos y

recursos dentro del sitio.
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Figura 4.2 Estructura de navegacion jerarquica.
Fuente: (Gomez, 2013)

e Estructurade red o telarafia: Todas las paginas y secciones estan articuladas entre
si. La estructura de telarafia es la mas aproximada a la forma en que nuestro cerebro
almacena e interconecta la informacion y es por defecto la estructura representativa

de Internet. No se privilegian temas ni trayectorias de navegacion.
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Figura 4.3 Estructura de navegacion red.
Fuente: (Gomez, 2013)

43.1.1. Seleccion del Mapa de Navegacion.

Para el desarrollo del proyecto que adopto el mapa de navegaciéon de estructura jerarquica
puesto que es el mas adecuado para programas educativos. En la figura 4.4 se muestra el

mapa de navegacion de la aplicacion web.
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Aceleracion.
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Evaluacion

Evaluacion

Evaluacion

Evaluacidn

Evaluacion

UNIDAD I

Movimiento Reclilineo
Uniforme (MRU)

[ Introduceidn al MRU, HEvaIuacidn]
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Movimiento Reclilineo

Uniformemente Variado

(MRUV)

UNIDAD IV

Maovimiento Circular (MC)
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Movimiento Circular
Uniforme (MCU)

[ Infroduceidn al MCU. H Evaluacidn ]

- [ Intraduccidn al MC. ]ﬁ[ Evaluacian ]
[ Infraduccidn al MRUY. H Evaluacion ]

[ Ecuacidn del MRU. HEvaIuaciﬁn]
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araficas: xfit) v, afit).

R

rm————
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Figura 4.4 Mapa de navegacion de la aplicacion web.
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DIAGRAMACION DE LAS AREAS DE PANTALLAS

A continuacion se definen las principales areas de la aplicacion.

Disefio de la Pagina Principal

1)

2)

3)

4)

5)

6)

(1)-»| | Logotipo Menu Principal
2)» Slider

Cags 3o Tasto '.n-vk_v_e_i] Capa e Toamo | [Cam e '.m.] | Cape de Texto
@" ' | 1

Cajs e bmagen Cavs 00 Imagen Caja de bmagen | Cajs de rm.p-n| Cain de Imagen

L i L | L _J

@ > Quienes somos..?
&) = Contactenos
@~Ls ,

Figura 4.5 Diagrama de pagina principal
Fuente: Propia

Logotipo y menu principal: En esta area se va a ubicar el logotipo, nombre de la
aplicacion web: Cinematik3D y el menu principal.
Slider: En esta seccién se encontrara un slider® de imagenes de referentes a la
cinemética.
Contenido: Esta dividido en 5 cajas de texto que representan los mddulos de
aprendizaje, al pasar el mouse sobre el modulo se mostrara el contenido
correspondiente, el mismo que a su vez actia como link al contenido.
Quienes somos: Es esta seccidn se explicara a los visitantes qué tipo de negocio se
esta ofreciendo, lo que nos hace especial de que nos diferenciamos del resto.
Contactenos: se ubicara un formulario de e-mail para que los usuarios se puedan
contactar con el administrador del sitio.

El pie: Sera utilizada para poner la informacion del copyright (derechos de autor).

dSlider:

Muestra varias imagenes que pasan automaticamente, se presentan con multiples efectos visuales.
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Disefio de la Pagina del Médulo

1)

2)

3)

4)

(1)-»| | Logotipo Menu Principal
OF Titulo del Médulo
Menu
| CajadeTexto |
T
®-> Caja de Imagen [ Cotede Teo
Caja de Texto
Caja de Texto
@~ -

Figura 4.6 Diagrama de pagina del médulo
Fuente: Propia

Logotipo y menu principal: En esta area se va a ubicar el logotipo, nombre de la
aplicacion web: Cinematik3D y el menu principal.

Titulo del médulo de aprendizaje: En esa seccion se muestra el nombre del médulo
de aprendizaje.

Area de contenido: Cada caja de texto del menu representa el contenido que posee
el moédulo de aprendizaje. A su vez cada caja de texto actiia como un link que lleva a
dicho tema.

En la parte izquierda del area de contenido se muestra una imagen referente al
modulo de aprendizaje.

El pie: Seréa utilizada para poner una breve descripcion del sitio, la informacion del
copyright (derechos de autor), los accesos hacia las redes sociales y el canal de

YouTube.
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Disefio de la P4gina del Tema

1)

2)

3)

4)

@_.. Logotipo Menu Principal

@ — Titulo del Tema

Cuestionario

<:| Educaplay |:>

Figura 4.7 Diagrama de la pagina del tema
Fuente: Propia

Logotipo: En esta area se va a ubicar el logotipo y el menu principal de la aplicacion
web: Cinematik3D.

Titulo del Tema: En esa seccion se muestra el nombre del contenido seleccionado
en la pantalla del médulo o a través del mena principal.

Area de animacion 3D: Se muestra una caja de video con la animacion
correspondiente al tema, un iframe! que corresponde a la evaluaciéon creada en
Educaplay. En la parte inferior derecha se encuentra un botén indicando al usuario
gue puede dirigirse al siguiente tema, en la parte inferior izquierda existe un botén
que permite ir al tema anterior.

El pie: Sera utilizada para poner una breve descripcion del sitio, la informacion del
copyright (derechos de autor), los accesos hacia las redes sociales y el canal de
YouTube.

10 Iframe: es un elemento HTML que permite insertar o incrustar un documento HTML dentro de un documento
HTML principal.



64

Disefio de la P4gina Temas

@_... Logotipo

2)»

Menu Principal

Titulo

Titulo del Modulo

Tema

Tema

Titulo del Modulo

@ = Tema

1)

2)

3)

4)

Tema

Titulo del Madulo

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Figura 4.8 Diagrama de la pagina temas
Fuente: Propia

Logotipo: En esta area se va a ubicar el logotipo y el menu principal de la aplicacién

web: Cinematik3D.

Titulo: En esa seccién se muestra un titulo ubicado en el centro con el texto: Explora

nuestra biblioteca.

Area de Temas: Se muestra una caja de texto con el nombre del médulo, se crea
una tabla de 2x3 para ubicar en una caja de texto el nombre de cada uno los temas

de dicho mddulo. Las cajas de texto a su vez actian como link hacia la pagina del

tema.

El pie: Seréa utilizada para poner una breve descripcion del sitio, la informacion del

copyright (derechos de autor), los accesos hacia las redes sociales y el canal de

YouTube.
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Disefio de la Pagina Férmulas

@... Logotipo Menu Principal

@_.. FORMULAS

@ - TEMA

@) | |

1)

2)
3)

4)

MENU
TEMA

TEMA

TEMA

Figura 4.9 Diagrama de la pagina formulas
Fuente: Propia

Logotipo: En esta area se va a ubicar el logotipo y el menu principal de la aplicacién
web: Cinematik3D.

Titulo del Tema: En esa seccidn se muestra una caja de texto: Férmulas.

Area de Formula: Se muestran sliders que representan a los temas, al hacer clic
sobre un slider este se despliega y muestra un pdf con las formulas referentes al
tema. El pdf puede ser impreso o descargado. En la parte izquierda se ubica un
menu.

El pie: Sera utilizada para poner una breve descripcion del sitio, la informacion del
copyright (derechos de autor), los accesos hacia las redes sociales y el canal de
YouTube.
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4.4. ELECCION DEL AMBIENTE DE DESARROLLO

Para el ambiente de desarrollo se utilizaran las siguientes herramientas:

e Base de datos: MYSQL. 5.1.72-2

MySQl

Figura 4.10 Logo de MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario.
MySQL es muy utilizado en aplicaciones web, como Drupal, phpBB, Wordpress, Joomla,
entre otros. Su popularidad como aplicacion web estd muy ligada a PHP, que a menudo

aparece en combinacién con MySQL.

e CMS: Joomla 3.2.3 Estable

&
Joomial

Figura 4.11 Logo de Joomla

“‘Joomla es un Sistema de gestibn de contenidos, que permite desarrollar sitios web
dindmicos e interactivos. Permite crear, modificar o eliminar contenido de un sitio web de
manera sencilla a través de un Panel de Administracion. Es un software de codigo abierto,
desarrollado en PHP y liberado bajo licencia GPL. Este administrador de contenidos puede
utilizarse en una PC local (en localhost), en una Intranet o a través de Internet y requiere
para su funcionamiento una base de datos creada con un gestor MySQL, asi como de un

servidor HTTP Apache.” Joomla. (2014, 19 de mayo).
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e Servidor Web: Apache 2.2.16

Figura 4.12 Logo de Apache

El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de codigo abierto, para plataformas Unix
(BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo

HTTP/1.12 y la nocién de sitio virtual.

e Animacién 3D: Blender. 2.71

D Blender 2.71

Figura 4.13 Logo de Blender

Blender 2.71, es un programa informatico multiplataforma, dedicado especialmente al
modelado, animacion y creacion de graficos tridimensionales es de cédigo abierto y se ha
convertido en los Ultimos afios en el mas popular para el desarrollo de aplicaciones web

gracias a sus excelentes caracteristicas y extensa documentacion.
Entre sus principales caracteristicas tenemos las siguientes:

v' Paquete de creacion totalmente integrado ofreciendo un amplio rango de
herramientas esenciales para la creacién de contenido 3D, incluyendo modelado,
mapeado uv, texturizado, ringging, skinning, animacioén, simulacion de particulas,
scripting, renderizado, composicion, post-produccion y creacién de juegos.

v" Multiplataforma, con interfaz basada en OpenGL, lista para ser usada en todas las
versiones de Windows, Lunuz, OX X, FreeBSD, Irix, Sun y otros sistemas
operativos.

v Arquitectura 3D de alta calidad permitiendo un rapido y eficiente desarrollo.
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v" Foro de soporte comunitario para preguntas, respuestas y criticas.
v' Ejecutable de pequefio tamafio (210 MB), comparado con otros paquetes 3D.
(wiki-blender, Wiki de Blender, 2011)

e Animacién 3D: Google SketchUp. 14.0.4

/ ketchl p

Figura 4.14 Logo de Google SketchUp

Google SketchUp es un programa informético de disefio y modelaje en 3D para entornos
arquitecténicos, ingenieria civil, disefio industrial, GIS, videojuegos o peliculas. Es un
programa desarrollado y publicado por Google.
Entre sus principales caracteristicas podemos mencionar las siguientes:

v' Poder realizar disefios complejos en 3D de forma extremadamente sencilla.

v'El programa incluye en sus recursos un tutorial en video para ir aprendiendo paso

a paso como se puede ir disefiando y modelando el propio ambiente.
v" Incluye una galeria de objetos, texturas e imagenes listas para descargar.
v' Posee un APl de Ruby con mas de 500 funciones que nos permite personalizar el

funcionamiento de la aplicacion.

o Editor de Audio: Audacity 2.0.5

MAudacity

Figura 4.15 Logo de Audacity

“Audacity es un programa de grabacion y edicién de sonidos facil de usar, multiplataforma,

libre de uso y de cdédigo abierto. Puede grabar sonidos, reproducir sonidos, importar y
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exportar. De hecho es uno de los programas libres de ediciébn de sonido mas fiable y

avanzado que existe actualmente.

El programa ofrece las posibilidades basicas de cortar, copiar y pegar, pero ademas se
puede deshacer la ultima accién de forma ilimitada, trabajar con varias pistas a la vez,

mezclarlas o aplicar diversos efectos de sonido.” (Navarro, 2009)

45. ARQUITECTURA DEL PRODUCTO

Clientes Servidor Web
Apache

: Servidor de

Base de Datos MySQL

Figura 4.16 Arquitectura del producto
Fuente: Propia

4.6. DEFINICION DE LAS ESTRUCTURAS DE EVALUACION

Es necesario definir una estructura de evaluacion para establecer el grado de conocimiento

adquirido del tema por parte de los estudiantes.
Se va hacer uso de la plataforma informatica Educaplay para la crear las evaluaciones.

4.6.1. EDUCAPLAY

FREE
. Vi

- educapla

adrformacion.com

Flgura 4.17 Logo Educaplay
“Educaplay es una plataforma informética gratuita para la creacion de actividades educativas
multimedia, caracterizadas por sus resultados atractivos y profesionales.
Las actividades de Educaplay pueden ser reproducidas desde cualquier navegador, tanto

online via web, como de manera local.” (Adrformacion, 2008)
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“Educaplay puede ser ejecutada desde cualquier dispositivo gracias a su tecnologia basada
en html5. Integra de forma sencilla las actividades dentro de blogs y plataformas LMS*,
como Moodle.” (Adrformacion, 2011)

Entre los premios mas destacados que ha obtenido a lo largo de los afios podemos

mencionar los siguientes:

v' Premio APel!? a la Excelencia en el e-Learning 2013 como mejor solucién e-
learning.

v Finalista en la categoria de mejor portal editorial de recursos de los Premios SIMO
(Feria Internacional de Informatica, Multimedia y Comunicaciones) Educacion
2013.

v Premio Aefol*®* 2012 como Mejor producto del afio.

Para crear la cuenta en Educaplay de opto por elegir la licencia free manteniendo asi el

objetivo de uso de herramientas libres para la elaboracion del proyecto.

Los usuarios de Educaplay pueden crear las siguientes actividades educativas: Mapa
interactivo, completar, dialogo, ordenar palabras, relacionar, test, adivinanza, crucigrama,
dictado, ordenar palabras, sopa, coleccion y videoquiz.

A continuacion se describen las actividades que van a ser utilizadas en la aplicacién:

46.1.1. Mapa Interactivo

Esta actividad consiste en identificar y definir sobre una imagen, ciertos elementos que son

requeridos.

En la figura 4.18, se solicita al estudiante que identifique las gréaficas del MRUV, en este

caso la gréfica x:f(t).

1 LSM: (Learning Management System) Es un Sistema de Gestién de Aprendizaje.
12 APeL: Asociacidn de Proveedores de e-Learning.
13 pefol: Empresa de servicios de marketing, consultoria para empresas y formacion on line.
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Figura 4.18 Mapa Interactivo. Evaluacion Analisis Grafico MRUV
Fuente: Propia

Completar.

En esta actividad se muestra un parrafo o frase incompleta, junto con palabras sueltas que

deben ser utilizadas para completar la frase, el estudiante deberd ir pulsando sobre las

palabras hasta formarla de manera completa.

4.6.1.3.

00:1

AL WO RS

La Cinematica es una rama de 1a [ cve cstudia el Palabras para completar Jos
espacios

I - - M < e | camo

refesencia que se supone (S

Figura 4.19 Completar. Evaluacion Introduccién a la cinematica.
Fuente: Propia

Test.

Se formulan preguntas de tipo cerrada, ofreciendo al usuario todas las alternativas posibles,

o al menos todas aquellas que mejor responden a la situacion que deseamos conocer. El

usuario solo debe elegir alguna o algunas de las opciones planteadas segun corresponda.
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Resposde & estlan pregunias

Si Lucia mira un auto en
maovimiento.

Para ol topécto o auto esta en movwmientn

Fara ol copiieo Luda #5ta en movimiento

Figura 4.20 Test. Evaluacion Sistema Referencia.
Fuente: Propia

4.6.1.4. Adivinanza.

En esta actividad el objetivo es descubrir una palabra mediante una serie de pistas que se
van facilitando.

La figura 4.21 muestra un ejemplo, en el cual se debe adivinar el resultado velocidad:

by

Q £1 resutado 2 un NUMOTD pat

d

Figura 4.21 Adivinanza. Evaluacion Ejemplo Basico MRU.
Fuente: Propia



4.6.1.5. Crucigrama

Consiste en rellenar con letras las casillas en blanco para que leidas horizontal y

verticalmente formen palabras; previamente se ofrecen sus definiciones. Se pueden pedir

pistas tanto de letras como de palabras para ayudar a resolver el crucigrama.

NeIvSa o9 SWACKID O un
fanameno.,

l Trla s MIsta Palalira

Figura 4.22 Crucigrama. Evaluacion Rapidez y Velocidad
Fuente: Propia

4.6.1.6. Ordenar Palabras

Esta actividad consiste en ordenar las palabras que se presentan desordenadas, para formar

una frase o parrafo que tenga sentido. Para ayudar a resolver la actividad se muestra un

0 m 00:12

La ecuacion del MRU permite:

enunciado.

Forma la frase con estas palabras

veso  seros | o
[pesecr [ | oscen]

Figura 4.23 Ordenar Palabras. Evaluacion Ecuacion del MRU
Fuente: Propia
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Sopa de Letras

4.6.1.7.

El objetivo es encontrar palabras las cuales se encuentran ocultas en un conjunto de letras,

sin sentido aparente. La figura 4.24 muestra un ejemplo.
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mU_& EiZ|SlES

ol Bl = B i
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UIFlAWA/IEDLI.u.EFA
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r.V[DVAfW/P..““CP[U
WYin.'I(VND/..»,,,VAl,ML
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Figura 4.24 Sopa de letras Evaluacion de la Aceleracion.

Fuente: Propia
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5.  IMPLEMENTACION

5.1. DIGITALIZACION E INCORPORACION DE MODELOS DE
APRENDIZAJE

Es el momento de digitalizar los modelos de aprendizaje elaborados previamente en la etapa
de disefio, se crearan las animaciones 3D en el software Blender y Google Sketchup, este es
un proceso bastante complejo y requiere que se siga un flujo de trabajo, el mismo que se

explica con detalle a continuacion.
5.2. CICLO DE PRODUCCION DE UNA ANIMACION EN 3D

Para elaborar una animacion 3D es necesario planificar un flujo de trabajo, el mismo que nos
servird de guia. El orden puede variar dependiendo de cada proyecto en particular y segun la

técnica de cada estudio o equipo de produccion.

Grabacion de
Laidea . Story Board . voces de Modelado
referencia

Shading y
especiales texturas

Edicion de
Video

Render

Figura 5.1 Flujo de trabajo de elaboracion de una animacién 3D
Fuente: Propia.
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52.1. LAIDEA

Para la creacion de una animacién 3D lo esencial es la idea, es decir que es lo que desea

transmitir, sin una idea previa es imposible crear un proyecto visualmente atractivo.

Toda obra por sencilla que sea siempre tiene en mente un objetivo, un fin que desea lograr

en el espectador, ya sea transmitir un sentimiento o comunicar un hecho.

“Toy Story se convirti6 en el primer
largometraje de los estudios Pixar y es
considerada como la primera cinta creada
en su totalidad con efectos de animacion
digitales en estrenarse en la historia del
cine en 1995. Se requirié un total de 27
animadores para su produccién.(Toy
Story. 2014)

‘ D ) Para el desarrollo de las escenas se ha

‘\ \r & ety pensado dividirlas en tres momentos o

p ! o e A\\ : ’
v‘v v"‘ "/ Y/ 4 ‘,"‘ J

: partes; el saludo del personaje principal

seguido del desarrollo del contenido

tematico y la despedida.

Figura 5.2 Pelicula Toy Story
Fuente: (Sanchez, 2012)

Se inicia con la intervencion del personaje Galileo Galilei, se ha elegido este personaje
debido a que es una de las figuras mas importantes en la historia y el desarrollo de campos

cientificos como la astronomia, ademas que es considerado como el padre de la cinematica.

Galileo Galilei se encontrara en un salén de clase, que es un ambiente conocido y familiar

para el espectador.

Seguidamente del saludo del personaje se procedera a explicar el tema planteado, para el
desarrollo de los diferentes temas se opté por elegir escenarios habituales, para que el
usuario se sienta familiarizado, y se elimine esa idea que la fisica no tiene una aplicaciéon en
la vida diaria, y mas bien la identifiquen como un hecho que sucede y es parte de nuestro

diario vivir.
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Para finalizar aparecera nuevamente Galileo Galilei despidiéndose e invitando al espectador
a evaluar el conocimiento adquirido a través de la evaluacion planteada, asi mismo lo motiva

para que mire el siguiente tema.
5.2.2. STORYBOARD

El Storyboard consiste en una serie de bocetos simples que mostraran como se va a
desarrollar la historia, ademas de imagenes también se incluyen palabras que nos permitiran

pre visualizar una animacion.

El storyboard es uno de los elementos mas importantes en la creacion de un proceso de
animacion. En las peliculas de accién real una escena puede grabarse desde diferentes
posiciones de camara e iluminaciones y la repeticibn de tomas no requiere demasiado
esfuerzo. La animacion sin embargo, todas las escenas, tomas y angulos deben quedar

determinados antes de iniciar el largo y costoso proceso de animacion.

Existen muchas maneras para hacer storyboards esto depende del disefiador, para el

proyecto se disefi6 el siguiente formato:

Numero y titulo del médulo

Titulo de la animacion

Numero de la escena junto con su boceto

Breve descripcion de lo que va a suceder en cada una de las escenas.

Tabla 5.1 Formato del storyboard
Fuente: Propia.

En el presente documento Unicamente se incluiran los storyboards de los médulos 1y I, se

sigue el mismo proceso para los médulos restantes.



5.2.2.1. Disefio del Storyboard del Modulo 1.

MODULO I: INTRODUCCION A LA CINEMATICA

TEMA: INTRODUCCION A LA CINEMATICA

Qué es el
Movimiento?

Descripcién de las escenas: El personaje Galileo Galilei aparece en escena, se
presenta e introduce al tema.

El personaje define que es la cinematica, seguidamente se muestran algunos ejemplos,
como unas aves volando, pingliinos saltando, las hojas de un arbol y el césped que se
estd moviendo a causa del viento, un auto de formula uno que se desplaza a lo largo de
la via, y la tierra girando alrededor del sol y sobre si misma. Sale en escena unos
engranajes que giran mientras se define el movimiento.

El personaje Galileo Galilei se despide invita a contestar la evaluacién y a mirar el

siguiente tema sistema de referencia.
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Tabla 5.2 Storyboard de la introduccién a la cinemética
Fuente: Propia.
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MODULO I: INTRODUCCION A LA CINEMATICA

TEMA: SISTEMA DE REFERENCIA
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Descripcién de la escena: Galileo Galilei aparece saludando en escena, y menciona
que el tema a tratar es el sistema de referencia. Luego aparece una ciudad de escenario
se puede observar edificios, sefales de transito, y arboles a lo largo de la acera. A esto
se suma un segundo personaje una nifia a la que llamaremos Maria y un automoévil
situado en la calle. El auto se desplaza de un punto a otro mientras Maria lo observa
atentamente. A través de este movimiento se explica el sistema de referencia.

A continuacion se muestran los elementos necesarios para que se produzca el

movimiento.

El personaje se despide e invita a resolver la actividad de evaluacion.

Tabla 5.3 Storyboard del sistema de referencia
Fuente: Propia.
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MODULO I: INTRODUCCION A LA CINEMATICA

TEMA: TRAYECTORIA, DISTANCIA'Y DESPLAZAMIENTO
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Descripcién de la escena: Sale Galileo Galilei en escena sefialando el tema a tratar.
Aparece Maria ubicada a un costado de la vereda, cerca de la sefial de pare, ella desea ir
hacia la parada de bus, por lo cual empieza a caminar, para explicar los conceptos de
trayectoria, distancia y desplazamiento se van trazando lineas de colores sobre la vereda.
Seguidamente se muestra en escena los movimientos segun el tipo de trayectoria, primero

un cubo se desplaza en linea recta, después gira alrededor de un circulo, luego sigue una
linea curva.

En seguida se muestra la diferencia que existe entre la distancia y el desplazamiento.
Galileo se despide e invita a contestar el cuestionario.

Tabla 5.4 Storyboard de la trayectoria, distancia y desplazamiento
Fuente: Propia.
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MODULO I: INTRODUCCION A LA CINEMATICA

TESIS: RAPIDEZ Y VELOCIDAD

Unidad de Medida

[mx)

Descripcién de la Escena: Sale Galileo en escena comentando el tema a tratar. Aparece
un reloj con sus manecillas girando para explicar el concepto del tiempo. Seguidamente
en la vereda de una ciudad aparece Maria y otro personaje al cual llamaremos Susana,
las dos chicas parten de un mismo punto y caminan durante el mismo tiempo, pero Maria
camina mucho mas rapido por lo que su desplazamiento es mayor esto nos ayuda a
entender el concepto de rapidez. Luego aparece la formula de la rapidez junto con su
unidad de media.

Después se muestra la diferencia que existe entre la rapidez y la velocidad junto con sus
ejemplos respectivos. Galileo se despide e invita a contestar el cuestionario y a observar

el siguiente tema que es aceleracion.

Tabla 5.5 Storyboard de la rapidez y velocidad
Fuente: Propia.




MODULO I: INTRODUCCION A LA CINEMATICA

TEMA: ACELERACION
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Descripcién de la Escena: Aparece en escena Galileo exponiendo el tema a tratar y
explica el concepto de aceleracion tomando como ejemplo un carro.

Seguidamente se puede observar la formula y la unidad de medida de la aceleracion.

La aceleracion puede ser positiva 0 negativa para explicar esta situacion aparece un auto
gue empieza desplazandose muy rapidamente, pero luego el auto reduce su velocidad y
avanza cada vez mas despacio.

Luego se demuestra a través de formulas como la aceleracion puede ser igual a cero,

positiva 0 negativa. Galileo se despide e invita a contestar el cuestionario.

Tabla 5.6 Storyboard de la aceleracién
Fuente: Propia.
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5.2.2.2. Disefio del Storboard del Médulo 11
MODULO II: MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (MRU)
TEMA: INTRODUCCION DEL MRU
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Descripcién de la Escena: Galileo saluda y sefiala que se va a estudiar el movimiento

rectilineo uniforme.

Seguidamente sale una tortuga llamada Toby, un banano que se encuentra al final de

camino le abre el apetito, mientras la tortuga avanza se explican las caracteristicas que

definen al MRU.

Posteriormente se presentan ejemplos en los que se hace evidente en movimiento

rectilineo uniforme, el primer ejemplo es una arafia que camina sobre un hilo de nailon, la

trayectoria de un avién y un foton de luz.

Finalmente Galileo se despide e invita a contestar la evaluacion y a mirar la siguiente

animacion acerca de la ecuaciéon del MRU.

Tabla 5.7 Storyboard de la introduccién al MRU

Fuente: Propia.




MODULO IIl: MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (MRU)

TEMA: ECUACION DEL MRU
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Descripcién de la Escena: Galileo aparece en escena sefialando el tema a tratar.

Se pone en escena un auto que avanza de un punto hacia otro manteniendo una
velocidad constante.

Se utiliza la féormula de la velocidad media para explicar la ecuacion del MRU, se va
descomponiendo la formula, se considera a x como una funcion del tiempo, se supone
gue el tiempo inicial igual a cero. Finalmente se obtiene la ecuacién del MRU.

Galileo se despide, invita a contestar la evaluacién y mirar la siguiente animacion acerca

del analisis grafico del MRU.

Tabla 5.8 Storyboard de la ecuacion del MRU
Fuente: Propia.
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MODULO IIl: MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (MRU)

TEMA: ANALISIS GRAFICO DEL MRU
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Descripcién de la Escena: Aparece Galileo en escena sefialando el tema a tratar.
Seguidamente explica que, el signo de la velocidad indica el sentido en el que se produce
el movimiento.

A continuacion se propone un problema, se lo resuelve aplicando la ecuaciéon del MRU,
se forma una tabla con los resultados obtenidos agrupandolos en distancia, tiempo y
velocidad. Después se ubican los pares ordenados y se construye la grafica de la x:f(t) ,
se obtiene la pendiente, que resulta ser la velocidad del movil. Luego se construye la
grafica de la v:f(t) y a partir del area se consigue calcular la distancia. Por dltimo se
muestra una serie de gréficas y se realiza un breve andlisis sobre cada una de ellas.

Galileo se despide e invita a mirar el video de ejemplo del MRU.

Tabla 5.9 Storyboard del andlisis grafico del MRU
Fuente: Propia.




MODULO IIl: MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (MRU)

TEMA: EJEMPLO BASICO DEL MRU

Descripcién de la Escena: Galileo Galilei aparece en escena sefialando el tema a tratar.
Se visualiza un nifio sobre una bicicleta, el nifio desea ir a la tienda, pero no sabe el
tiempo que le va a tomar llegar a ella.

Mientras el nifio avanza hacia la tienda se muestran ciertos datos, la velocidad y la
distancia que existe entre la tienda y el lugar desde donde partié el ciclista.

Se despeja el tiempo, de la formula de la distancia y se resuelve la incognita
respondiendo a la pregunta planteada en el problema.

A continuacién sale Galileo despidiéndose, invitando a responder la evaluacion y a mirar
la siguiente animacion del MRU.

Tabla 5.10 Storyboard del ejemplo basico del MRU
Fuente: Propia.
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MODULO IIl: MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (MRU)

TEMA: EJEMPLO AVANZADO DEL MRU
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Descripcién de la Escena: El personaje principal aparece en escena dando la
bienvenida y sefialando que se va a resolver un ejemplo de MRU.

Seguidamente se muestra en escena un auto que avanza a una gran velocidad por una
carretera, detras un carro de policia se acerca rapidamente, se trata de una persecuciéon
de policias y ladrones. Se muestra la velocidad que lleva cada auto, el problema se
cuestiona el tiempo y la distancia en la que los policias van a atrapar a los ladrones.
Haciendo uso de la ecuaciéon del MRU y de los datos proporcionados a lo largo del
ejemplo se resuelven a las incognitas.

A continuacion aparece Galileo despidiéndose, invitando a responder la evaluacion.

Tabla 5.11 Storyboard del ejemplo avanzado del MRU
Fuente: Propia
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5.2.3. GRABACION DE VOCES DE REFERENCIA

Todas las animaciones tienen voz por lo que ser4 muy Util tener unas voces de referencia,
gue no necesariamente sean las definitivas, que sirvan de apoyo. Las voces seran grabadas
en Audacity.

5.24. ELEMENTOS DE LA ESCENA

A continuacién de describen los elementos necesarios para llevar a cabo la escena inicial,
en la cual Galileo Galilei saluda, se presenta e introduce al espectador en el tema.
Antes de empezar a modelar debemos tener claro los elementos que vamos a desarrollar.

o Aula de clase.

e Pizarron

e Texto

o Personaje Galileo Galilei.
5.2.5. CREACION DEL AULA DE CLASE
El aula de clase va a ser el entorno donde se encuentra el personaje Galileo Galilei.
5.2.5.1. Modelado

El aula tendra 3 paredes y suelo. La manera mas sencilla de crear la habitacion sera
mediante un cubo, posteriormente se eliminara la cara de base superior, y una cara lateral.

Para anadir el cubo usaremos las mallas béasicas de Blender Add-Mesh- Cube.

Figura 5.3 Modelado del aula en vista ortogonal y modo solido.
Fuente: Propia.
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5.25.2. MATERIALES Y TEXTURAS

Se desea conseguir una habitacion realista, con suelo de madera, para lo cual se crean los

siguientes materiales asignados a sus texturas.
5.2.2.1.1 Suelo de Madera

El suelo tendra una textura tipo imagen de un parquet de madera.
Una textura tipo imagen no es creada a partir de unos parametros en Blender, sino que es

una imagen que colocaremos sobre nuestro objeto, como si se tratara de un adhesivo.

Figura 5.4 Textura para el suelo.
Fuente: (Jonas, 2012)

Figura 5.5 Men( textura tipo imagen para el suelo
Fuente: Propia

5.2.2.1.2 Paredes

Las paredes tendran una textura tipo imagen, la textura es muy simple Unicamente consta
de un fondo de color hueso con un filo verde en la parte inferior.
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Figura 5.6 Textura para las paredes
Fuente: Propia.

Al renderizar el aula de clase obtenemos el siguiente resultado:

Figura 5.7 Render del aula de clase
Fuente: Propia

5.2.6. CREACION DEL PIZARRON

El pizarron es un elemento sencillo. En él se mostrara los titulos de los temas a ser tratados.

Para iniciar con su disefio vamos a guiarnos de imagenes reales.

Figura 5.8 Pizarrén real
Fuente: Propia
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5.2.6.1. Modelado

Se crea un cubo, seleccionando las aristas y desplazandolas para reducir el grosor.

A continuacion se realizan cortes en el cubo para formar los bordes del pizarron

Figura 5.9 Modelado del pizarrén. Creacion de bordes
Fuente: Propia

Finalmente para dar mas realismo al pizarrén, le daremos un poco de profundidad a la cara
central mediante la extrusion. La extrusion es crear una cara igual a la seleccionada, es decir
alarga la forma de una curva.

User Ortho

(1) Rzanon

Figura 5.10 Modelado del pizarron finalizado.
Fuente: Propia



93

5.2.6.2. Materiales y Texturas

Para dar realismo al pizarron es importante que los bordes tengan un material diferente que
la parte central., al ponerle un material, todo el objeto lo captard, por lo que se crea un grupo

de vértices, a los que se asignara otro material.

Para empezar el pizarrén adquirira el material denominado madera que tendra un color
marrén oscuro, ademas se le agregd una textura tipo Wood, que simulara las betas de la

madera y sera de un color mas claro.

. M

Material

Figura 5.11 Propiedades del material y la textura del pizarrén
Fuente: Propia

A continuacion se puede observar el resultado aplicando el material y la textura madera al

pizarron.

Figura 5.12 Render aplicado material y textura madera.
Fuente: Propia

Posteriormente con el modo seleccidon de caras activado, se selecciona la cara central del

pizarrén.
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Figura 5.13 Seleccidn de la cara para su asignacion de vértices.
Fuente: Propia

Creamos una nueva ranura de materiales (slot, Add new material slot) y creamos el material
verde_pizarron en el slot seguido de Assign. Con lo cual se ha asignado a un grupo de
vértices seleccionado un material especifico.

Figura 5.14 Propiedades del material verde_pizarron y el render final.
Fuente: Propia

5.2.7. TEXTO

Durante el transcurso de la animacion diversos textos van a ser mostrados en el pizarron.
Para empezar afiadiremos la palabra Cinematica que saldra en la parte central del pizarron.
Para crear una malla en forma de texto, usaremos la malla basica que encontramos en el
menu Add- Text.

\7 Mesh
2 Curve
& Surface

& Metaball

A Armature
Figura 5.15 Menu para afiadir una malla text.
Fuente: Propia
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El texto aparece con la palabra Text por defecto. En el modo edicién podemos modificar el
texto. Para el material del texto se opt6 por elegir un color blanco mate

Figura 5.16 Texto de cinematica
Fuente: Propia

En el menu del texto se puede modificar la geometria, elegir el tipo de fuente asi como su

tamanio entre otras opciones.
5.2.8. CREACION DEL PERSONAJE

Como ya se mencioné anteriormente el personaje principal que va a intervenir en cada una

de las animaciones va a ser Galileo Galilei.

Para crear el personaje se ha tomado como referencia una imagen real de Galileo.

Figura 5.17 Galileo Galilei
Fuente: (Miguel Ruiza, 2010)

5.2.8.1. Modelado

Por cuestiones de tiempo y para conseguir que el personaje sea lo mas realista posible se
prefirid por buscar y descargar el modelo de un cientifico que tenga semejanza con la

imagen tomada como referencia.

El modelo fue descargado de la pagina www.blendswap.com, la misma que nos permite
bajar modelos 3D gratuitos o de paga. Cabe destacar que el blend esta bajo licencia

Creative Commons Dominio Pablico 1.0 por lo cual no es necesario dar crédito al autor, por
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otra parte el modelo no posee ring, es decir que no tiene esqueleto, este sera afiadido mas

e

) Lsenoiy

adelante.

& 240 Dessargas
S Diander 2.4
¥ 3 Me Gusta

1 Megabytas

[\ Descarga: 1 MB

Catagorns

[Fecuman]

Figura 5.18 Captura de pantalla de la pagina blendswap.
Fuente: (Karatas, 2009)

EL CABELLO

Como se puede observar el modelo del personaje no tiene cabello. Para crear el cabello

usaremos un cubo al cual le aplicaremos un modificador.

“Los modificadores permiten realizar de forma automatica muchos efectos que de otra
manera serian tediosos de realizar manualmente y sin que afecte la geometria real del
mismo.” (wiki-blender, Wiki de Blender, 2011)

Se aplica el modificador Subdivision Surface al cubo. Este modificador permite crear mallas
de contorno suave y redondeado. Mientras mas caras tenga la malla, mas liso y redondeado

sera el objeto, pero a su vez mas deformado estara.

Simple

' Subdivide UVs

Figura 5.19 Menu del modificador Subdivision Surface
Fuente: Propia
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El nimero de subdivisiones que el modificador hara sobre la malla viene dado por el

parametro View.

Figura 5.20 Cubo aplicado el modificador Subdivision Surface
Fuente: Propia

Después de aplicar el modificador iremos extruyendo las caras del cubo para ir formando el

cabello del personaje.

Figura 5.21 Extrucciones para formar el cabello del personaje
Fuente: Propia

Finalmente luego de varias extrucciones realizadas en el cubo el resultado final es el

siguiente:

Figura 5.22 Resultado final del cabello.
Fuente: Propia
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Como se puede apreciar Unicamente estd modelada la mitad del cabello, la otra parte la

haremos usando el modificador mirror, este modificador copia la malla en forma de espejo.

Es necesario elegir el eje sobre el cual se va aplicar la copia, en este caso la simetria se
debe realizar en el gje x.

Front Ortho S Right Ortho

(1) cabello . _— (1) cabello R

Figura 5.23 Cabello aplicado el modificador mirror
Fuente: Propia

LA BARBA

Otro elemento que no posee el modelo es la barba. Para modelar la barba Unicamente se va

hacer uso de vértices los cuales van a ser escalados para darle la forma correspondiente.

(1) barba
Figura 5.24 Barba creada a partir de vértices
Fuente: Propia

Para formar la cara de la barba se seleccionan todos los vértices y se presiona la tecla F.

Para darle profundidad realizamos una extruccion. El resultado final es el siguiente:

(1) barba

Figura 5.25 Barba finalizada
Fuente: Propia
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UNIENDO EL CABELLO Y LA BARBA AL PERSONAJE
Para unir el cabello y la barba al personaje, se siguen los siguientes pasos:

1) Seleccionar el primer objeto con el boton derecho del mouse.
2) Manteniendo oprimida la techa Shift del teclado, seleccionar los demas objetos con el
boton derecho del mouse.

3) Presionar en el teclado Ctrl+J (Join) para unirlos en un solo mesh.

El resultado sera el mostrado en la figura 5.26 siguiente:

Figura 5.26 Modelado completo del personaje.
Fuente: Propia

5.2.8.2. Materiales y Texturas

A continuacién se va aplicar color y textura al personaje. La bata tendra un color blanco, los
detalles en color plomo, con botas de color negro y el color del cabello serd semejante a las
canas. La cabeza y el resto de partes del cuerpo tendran un color carne que simule la piel.
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Figura 5.27 Materiales y texturas usados en el personaje
Fuente: Propia

Con todos los materiales y texturas este sera el aspecto del personaje Galileo Galilei:

Figura 5.28 Render final del personaje
Fuente: Propia
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5.2.8.3. Rigging

Rigging es el proceso de construccion del esqueleto con sus cadenas de huesos para que

funcionen segun nuestras necesidades.

El esqueleto es el nexo de union entre la malla y el disefador. Blender viene con un
complemento gratuito llamado Rigify que ofrece un modelo base de un bipedo, que puede
ser usado para los personajes humanoides. Esto serd muy util para los desarrolladores

nuevos, ya que la construccion del esqueleto suele tener su grado de complejidad.

Para usar el complemento es necesario activarlo dentro de Blender, en preferencias de

usuario.

Una vez agregado el esqueleto, es necesario escalar la plataforma para que coincida con la
malla y mover las puntas de los huesos para que se ajuste a la malla de nuestro personaje

Galileo Galilei.

Figura 5.29 Esqueleto adaptado al personaje
Fuente: Propia

5.2.8.4. Skinning

Skinning es el proceso por el cual se asigna el rigging a una malla, lo que significa que
vamos a decirle a Blender cuales vértices mover en la malla cuando movamos determinado
un hueso. Esto se puede hacer manualmente al elegir vértices y asignarlos a grupos, pero
una manera mas poderosa y rapida de hacer esto es con el modo Weight Paint (pintura de

pesos).
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Debemos ubicarnos en modo Weight Paint, es importante que tengamos conocimiento que la
pintura con un valor de peso mas alto (1.0) se pintaran de un color rojizo, y significa que los

vértices se veran mas afectados con el movimiento del hueso.

Figura 5.30 Panel de herramientas Weight Paint, personaje en modo Weigth Paint
Fuente: Propia

Lo que resta por hacer es seleccionar cada hueso e irlos pintando cuidadosamente con el
pincel. La malla ahora va a aparecer de color rojo, indicando que esos vértices tienen un

peso de 1.0.

Figura 5.31 Pesos de los huesos head y neck
Fuente: Propia

Figura 5.32 Pesos de shoulder.R, ribs y shoulder.L
Fuente: Propia
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Este proceso se repite con todos los huesos del personaje.
UNION DE ELEMENTOS

Una vez que los modelos (aula clase, pizarrén, texto y personaje) estan creados y tienen sus
respectivos materiales, texturas y esqueletos asignados es el momento de unirlos, a

continuacion se puede observar el resultado:

Figura 5.33 Render de los modelos
Fuente: Propia

Para que la escena se vea mas atractiva al usuario posteriormente se afiadio los siguientes
modelos: ventana, arbol, basurero, planta y un mapa, obteniendo el resultado que se
muestra en la figura 5.34.

Figura 5.34 Render final con detalles.
Fuente: Propia
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5.2.8.5. Animacioén del Personaje

La animacion de personajes es un tema complejo que puede llevar afios dominarlo con

perfeccion.

Ahora que hemos creado la malla del personaje y asignado el esqueleto, iniciamos con su

animacion.
Vamos a crear keyframes!* de forma automatica con un considerable ahorro de tiempo.

Para realizar la animacioén solo habra que activar el boton de grabacion @ en la linea del
tiempo, situarse en el frame deseado, seleccionar el hueso del personaje que queremos
mover y automaticamente se guardara esta accion. En la siguiente figura podemos observar

el ciclo de animacién del saludo de Galileo Galilei a través de diferentes frames.

Figura 5.35 Secuencias de los frames 1, 6, 8, 12, 16y 24
Fuente: Propia

5.2.8.6. lluminacién de la Escena

Para iluminar la escena se ha creado una lampara tipo spot con un color ocre para que
simule la luz de un foco, una lampara tipo sun que actuard como el cielo el efecto se
observara cuando se realicen acercamientos a la ventana y finalmente se agregé una

lampara tipo hemi que afiadira iluminacion en toda el aula de clase.

14 Keyframe: es una accién que se produce en un solo punto en el tiempo.
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Figura 5.36 lluminacién de la escena.
Fuente: Propia

5.2.8.7. Renderizado

Se procedi6 a renderizar todas las animaciones en formato de imagen jpg, con un tamafio de
1280 x 720 y una resolucién al 100% para obtener una imagen de excelente calidad (HD).

By o

ﬁ&@ﬁ

Figura 5.37 Imagen renderizada.
Fuente: Propia

5.2.8.8. Edicion de Video

Blender incluye un entorno de trabajo Video Editing que nos permitird agregar imagenes,
audio, video y efectos a nuestra animacion.

Lo que debemos hacer es ir afladiendo las imagenes renderizadas anteriormente, la voz del

personaje, efectos y la marca de agua, que tendra el logo de la aplicacién web.
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Cabe mencionar que es muy importante activar las opciones de Audio Scrubbing, y AV-sync,
en la pestafia de Playback para sincronizar la imagen con el audio.

Audio: Misica de fondo

—l- Imagenes renderizadas

Flgura 5 38 Ed|C|on de video de mtroducmon a la cinematica
Fuente: Propia

Posteriormente se realiz6 el renderizado final de la animaciéon con las siguientes
caracteristicas: Formato de video MPEG-4, formato de audio: mp3, dando como

resultado un archivo .mp4.

gjermplbasco-nmru
VLC medks B {mpd)
Duraodn: 00:00:55
Tamafio: 25,1M8
Ancho fotogramar 1280
Alto fotograma: 720
Claaficacdn:
Fecha de modificacdn: 1405/2034 17:21
Fecha de ogeacon: 14/05/2014 1417
Veloodad fotograma: 24 fotogramas/segundo
Veloodad de datos: 36 3kbps
Veloodad die its total: 3330kbps

Figura 5.39 Propiedades del archivo ejemplo-basico-mru.mp4
Fuente: Propia

5.2.9. EXPORTAR MODELO 3D DE GOOGLE SKETCHUP A BLENDER

Para la animacion: Ejemplo bésico del MRU del Mddulo |1, se requiere el modelo de una casa
la misma que va a ser elaborada en google sketchUp. En el software google sketchup es
posible descargar modelos de la galeria 3D, una vez obtenido el modelo se exporta a un tipo

de archivo llamado collada (*.dae).

Para importar el modelo a blender hacer clic en file, import, seleccionamos la opcién collada
.dae y elegimos el archivo exportado anteriormente. Debido a las amplias caracteristicas que

posee blender se decidid realizar las animaciones en este software, pero como lo hemos
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comprobado hemos incorporado sin ningun inconveniente un modelo elaborado en google
sketchup a blender.

5.2.10. ANIMACIONES MODULO |
5.2.10.1. Introduccion a la Cinematica

Implementacion del storyboard del médulo Introduccion a la cinemética, definido en la tabla
5.2.

Figura 5.40 Introduccion a la cinemética, escena 3.
Fuente: Propia

5.2.10.2. Sistema de Referencia

Implementacién del storyboard definido en el médulo Introduccion a la cinemética, en la tabla
5.3.

o CEETTENNONCTIED GUITED WS N9

Fir 5.41 Sistema de Referenci, escena 4.
Fuente: Propia
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5.2.10.3. Trayectoria Distancia y Desplazamiento

Implementacion del storyboard definido en el médulo Introduccion a la cinemética, en la tabla
5.4.

) L B b | 4 g B Ml |

U RS v O

G TN D TR
Figura 5.42 Trayectoria distancia y desplazamiento, escena 1.
Fuente: Propia

5.2.10.4. Rapidez y Velocidad

Implementacién del storyboard definido en el médulo Introduccién a la cinemética, en la tabla

5.5.

¥ GECTTENG ENTYITED GEUED FENEE .
Figura 5.43 Rapidez y velocidad, escena 2.
Fuente: Propia
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5.2.10.5. Aceleracion

Implementacion del storyboard definido en el médulo Introduccion a la cinemética, en la tabla
5.6.

T T 1o gt i b i | 4 s s At

b [T Y T

Figura 5.44 Aceleracién, escena 2.
Fuente: Propia

5.2.11. ANIMACIONES MODULO II

5.2.11.1. Introduccion MRU

Implementacion del storyboard definido en el médulo Introduccién a la cinemética, en la tabla
5.7.

oo (w220 0" bburneg LAt L b &L manton_scadett £ 5 A

U ETIEE TS GETED EE

Figura 5.45 Introduccion MRU, escena 4.
Fuente: Propia
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5.2.11.2. Ecuacién MRU

Implementacion del storyboard definido en el médulo del MRU, en la tabla 5.8.

Ecuacion Horarla de la x:f(t)

X(t)= Xo+Vvt

Figura 5.46 Ecuacion MRU, escena 5.
Fuente: Propia

5.2.11.3. Andlisis Gréafico del MRU

Implementacion del storyboard definido en el mddulo del MRU, en la tabla 5.9.

& T D (R SRNPEE

Figura 5.47 Analisis Gréfico del MRU, escena 5.
Fuente: Propia



5.2.11.4. Ejemplo Basico del MRU

Implementacion del storyboard definido en el médulo MRU, tabla 5.10.

: G FERFETR

Figura 5.48 Ejemplo béasico del MRU, escena 2.
Fuente: Propia

5.2.115. Ejemplo Avanzado del MRU

Implementacién del storyboard definido en el médulo MRU, en la tabla 5.11.

Figura 5.49 Ejemplo avanzado del MRU, escena 6.
Fuente: Propia
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5.2.12. ANIMACIONES MODULO 11

5.2.12.1. Introduccion al MRUV.

Figura 5.50 Introduccion al MRUV.
Fuente: Propia

5.2.12.2. Ecuacién del MRUV

Figura 5.51 Ecuacion del MRUV.
Fuente: Propia

5.2.12.3. Andlisis Gréafico del MRUV

Figura 5.52 Analisis Grafico del MRUV.
Fuente: Propia
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5.2.12.4. Ejemplo del MRUV

Figura 5.53 Ejemplo del MRUV.
Fuente: Propia
5.2.13. ANIMACIONES MODULO IV

5.2.13.1. Introduccion al MC

,,,,,,,,

Figura 5.54 Introduccion al MC.
Fuente: Propia

5.2.13.2. Periodo y Frecuencia

5.55 Periodo y frecuencia.
Fuente: Propia

Figura
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5.2.13.3. Velocidad Angular y Lineal

"SI0 M. e

Figura 5.56 Velocidad angular y lineal.
Fuente: Propia

5.2.14. ANIMACIONES MODULO V

5.2.14.1. Introduccion al MCU

Figura 5.57 Introduccion al MCU.
Fuente: Propia

5.2.14.2. Andlisis de Grafico del MCU

* .
- TN e &

Figura 5.58 Analisis Gréfico del MCU.
Fuente: Propia
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5.2.14.3. Ejemplo MCU

Figura 5.59 Ejemplo del MCU.
Fuente: Propia

5.3. DIGITALIZACION DE LAS AREAS DE PANTALLA DE LA
APLICACION WEB

En esta seccion se presenta el disefio inicial de la Aplicacién Web. Cabe recalcar que este
disefio puede variar en un futuro dependiendo del grado de aceptacién por parte de los

usuarios finales.

5.3.1. PANTALLA PRINCIPAL

Cinematik ©

Wk Dntroduccion Clrmddton MBI MBIV WC WU

Figura 5.60 Pantalla Principal (version inicial)
Fuente: Propia
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5.3.2. PANTALLA DE LOS MODULOS.

En esta pantalla se muestra un menu con los temas correspondientes al mddulo

seleccionado, en este caso Movimiento Rectilineo Uniforme.

Médulo Movimiente Rectilineo Uniforme Ment

INTRODUCCION AL MOVINIENTD
RECTILINEO UINIFORME

LIEWMPLOD MU

Figura 5.61 Pantalla de la Unidad Movimiento Rectilineo Uniforme (version inicial).
Fuente: Propia

5.3.3. PANTALLA DEL TEMA

En la pantalla del tema podemos observar en primera instancia el video del tema
introduccién a la cinematica, para incorporar la evaluacion se inserté el iframe que genera

Educaplay para cada actividad, dando el resultado que se muestra a continuacion:

S o= HIE
L e L
L
SRR SIS
(L= ret g
=g

Figura 5.62 Pantalla del tema Introduccion a la Cinematica (version inicial).
Fuente: Propia
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6. PRUEBAS Y LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

6.1. PRUEBAS VERSION INICIAL

Una vez culminada la produccion de las animaciones 3D e implementado el disefio de la
aplicacion web, la version inicial de la aplicacion fue puesta a prueba ante un grupo de
alumnos y el docente de la Unidad Educativa “Alfredo Albuja Galindo”, luego de haber

interactuado con la aplicacion web se obtuvieron las siguientes observaciones:

v' Lainterfaz de la aplicacién web no llamo la atencion de los usuarios.

v' Se pudo notar que los usuarios no tuvieron problema para dirigirse a un tema
especifico, el sistema de navegacion resulto muy fluido.

v' El grupo de prueba comento que es necesario agregar una explicaciéon del tema en
las pantallas que muestran un tema especifico.

v' Los usuarios comentaron que los videos tardaban mucho en cargarse y que se
producian pausas constantes a lo largo de todo el video.

v' Los usuarios manifestaron que los videos les resultaron muy interesantes que
pudieron comprender con mucha facilidad el tema explicado.

v Las evaluaciones fueron de mucho agrado para los usuarios debido a lo interactivo y

ladico que les resulto.

6.2. PRUEBAS VERSION FINAL

Una vez realizadas las respectivas mejoras a la aplicaciéon web en base a las observaciones

descritas en la version de prueba inicial se obtuvieron los siguientes resultados:

En esta seccion se presenta el disefio final de la Aplicacion Web, indicando algunas
pantallas ya funcionales del mismo. Cabe recalcar que la aplicaciébn web tiene un disefio
responsive, es decir es capaz de adaptarse a los diferentes dispositivos, tanto de escritorio

como moviles.
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6.2.1. PANTALLA PRINCIPAL

NOKIA
Coogh + Furbooh YouTubw
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Ll lugar dondo pusdes aprender cinematica mediante

CONTENIDO

INTRODUCCION
A LA
CINEMATICA

i

Figura 6.1 Pantalla Principal (home).
Fuente: http://www.cinematik3d.com

6.2.2. PANTALLA DE LOS MODULOS.

En esta pantalla se muestra un menu con los temas correspondientes al maédulo

seleccionado, en este caso se trata del médulo del Movimiento Rectilineo Uniforme.
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Figura 6.2 Pantalla de la Unidad Movimiento Rectilineo Uniforme.
Fuente: http://www.cinematik3d.com/index.php/movimiento-rectilineo-uniforme

6.2.3. PANTALLA DEL TEMA

En la pantalla del tema en primera instancia se muestra una breve introduccion al tema,
seguido de los objetivos que se espera conseguir al finalizar la revision del tema. Se puede
observar la seccion de animacién 3d que hara el llamado al video que fue subido
previamente en el canal YouTube: https://www.youtube.com/user/cinematik3D, después de
varias pruebas se notdé que el video enlazado desde YouTube se reproduce mucho mas
rapido y con un menor numero de pausas que un video que se encuentra alojado

directamente en el hosting. Publicar el video el YouTube tiene las siguientes ventajas:

e Los videos no ocupan espacio en el alojamiento web.

e La transferencia debida a los videos corre a cargo de YouTube, por lo que no se
afectara el servidor (en velocidad y ancho de banda consumido) porque existan
muchos visitantes mirando videos y tampoco se cobrara un adicional en caso que se
pasen los gigas transferidos.

e Es extremadamente sencillo subir videos a YouTube y luego colocarlos en la web.
No existe ningun problema en todo lo relativo a formatos o compatibilidad de tu video

con diversos tipos de navegadores. (Alvarez, 2010)
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Para incorporar las estructuras de evaluacion se insert6 el iframe que genera Educaplay para
cada actividad, dando el resultado que se muestra a continuacion:

Con este tema trataremos de

+ Comprender el concepto de cinematica.

¢ |dentficar siuaciones cofidianas en las
que s2 haces evidente 2l movimiento.

* Comprender el concapto de movimiento.

Figura 6.3 Pantalla del tema Introduccion a la Cinemética.
Fuente: http://www.cinematik3d.com/index.php/conceptos-previos/introduccion-cinematica

6.24. PANTALLA DEL FORMULARIO

En la pantalla del formulario se puede observar una lista con los temas principales, al dar clic
sobre un tema especifico se despliega un archivo .pdf que contiene las férmulas
relacionadas con el tema, junto con sus magnitudes y unidades especificas, el archivo pdf
puede ser descargado o impreso dando clic en el icono correspondiente.
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Coumatik? 0
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-

Figura 6.4 Pantalla del Formulario.
Fuente: http://www.cinematik3d.com/index.php/formula

Luego de aplicadas las mejoras, se realizé una prueba de la version final a un grupo piloto
(usuarios finales), para conocer el grado de aceptacion y los posibles puntos en que se debe

mejorar, aumentando asi el éxito en el proceso de aprendizaje.

Se decidié evaluar la aplicacion web por medio de una encuesta en el momento que el
usuario (estudiante y docente) este interactuando con el aplicativo, las preguntas de la
encuesta son de tipo cerrada, con lo cual el encuestado debera elegir una opcién entre
varias alternativas, la encuesta evaluara los siguientes aspectos: Aspectos pedagdégicos,
presentacion de la informacion, aspectos tecnoldogicos. EI método de aplicacién es de

manera electrénica, la encuesta sera elaborada en google docs.

Para tabular los resultados se plantea tomar el siguiente criterio de evaluaciéon; se
considerard aceptable los valores que se encuentren o sobrepasen el 70%, de toda la
sumatoria de los items de evaluacion. En el caso de no superar los valores planteados se

realizara las respectivas mejoras hasta conseguir un valor admisible.
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La figura 6.5 se muestra el intervalo de categorizacion que se va a tomar como eje de

partida.

Malo _ Bien Excelente

0 55 70 85 100

Figura 6.5 Intervalo de categorizacion.
Fuente: Propia

Para tabular los datos nos valdremos de la regla de tres simple. Que nos permitira obtener el

porcentaje de aceptacion de los usuarios finales.

Y.(valor x valor_categoria)

Iten.Ev =
en- &y Y.(todos los valores)

Figura 6.6 Regla de tres simple.
Fuente: Propia

6.3. MATRIZ DE RESULTADOS, ALUMNOS, COLEGIO
MUNICIPAL.

Los resultados de cada encuesta se presentaran por medio de matrices, asimismo el
porcentaje equivalente a cada respuesta estara ubicado frente a su respectiva pregunta, la
poblacién encuestada corresponde a 10 alumnos escogidos al azar de la Unidad Educativa
“Alfredo Albuja Galindo”, ubicada en Ciudad de Ibarra.
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6.3.1. ASPECTOS PEDAGOGICOS.

MATRIZ DE EVALUACION DE LOS ASPECTOS PEDAGOGICOS (ESTUDIANTES).

. Valor
Caracteristicas

Malo | Normal | Bien | Excelente item Ev.

Facilidad de aprendizaje. 0 1 3 6 92,5
Los objetivos de aprendizaje en 0 0 3 7 95,5
cada tema estan bien definidos.

Favorece el auto aprendizaje de la 0 2 6 2 85
Cinematica.

La evaluacion interactiva 0 0 3 7 95,5

promueve el aprendizaje de

conocimientos en Cinematica.

La evaluacion tiene opciones 0 0 5 5 92,5

varias y multiples.

Existe relacion con lo que el 0 2 3 5 89,5

profesor ensefia

Existe diversidad en las 0 0 5 5 92,5
actividades propuestas.
GRADO DE ACEPTACION 91,86

Tabla 6.1 Matriz de evaluacién de los aspectos pedagdégicos (estudiantes).
Fuente: Propia

Segun la tabla 6.1 que muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes para
evaluar el aspecto pedagodgico, podemos determinar que la aceptacion de software educativo

se encuentra en los niveles deseados (91,86).
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6.3.2. PRESENTACION DE LA INFORMACION.

MATRIZ DE EVALUACION PRESENTACION DE LA INFORMACION (ESTUDIANTES).

Caracteristicas Valor

Malo | Normal | Bien | Excelente item Ev.

La informacion tiene una 0 1 1 8 95,5
estructura organizada de manera

l6gica y coherente.

La estructura de los contenidos 0 2 5 3 86,5
estd bien definida, por ejemplo
tiene mends, vinculos, iconos,

entre otros.

La informaciébn es cientifica y 0 0 4 6 94
actualizada.
Los contenidos abordan 0 0 3 7 95,5

claramente los temas de

Cinematica general.

La informacibn se presenta 0 0 2 8 97
usando varios medios como
imagenes, texto, sonido,

animaciones y otras.

Los dialogos utilizados son 0 1 2 7 94

comprensibles

La informacion se presenta en 0 0 4 6 94
forma sintetizada.
GRADO DE ACEPTACION 93,79

Tabla 6.2 Matriz de evaluacion, presentacion de la informacién (estudiantes).
Fuente: Propia

Segun la tabla 6.2 que muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes para
evaluar la presentacion de la informacion, podemos determinar que la aceptacion de

software educativo se encuentra en los niveles deseados (93,79).
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6.3.3. ASPECTOS TECNOLOGICOS.

MATRIZ DE EVALUACION ASPECTOS TECNOLOGICOS (ESTUDIANTES).

Caracteristicas Valor

Malo | Normal | Bien | Excelente item Ev.

La interffaz es amigable e 0 1 2 7 94
interesante.

Facilidad de uso 0 0 6 4 91
El disefio de graficas, sonidos, 0 1 1 8 95,5
animaciones y evaluaciéon es

adecuada.

El sistema de navegacion es 0 0 4 6 94

apropiado. (El wusuario puede

encontrar los temas sin problema)

La imagenes, gréficas, 0 3 1 6 89,5
animaciones tienen textos

explicativos.

La interactividad es amplia en la 0 1 2 7 94
evaluacion.

La mdsica, sonidos y voces 0 0 4 6 94

durante la animacion son nitidos y

acordes al tema.

GRADO DE ACEPTABILIDAD 93,14

Tabla 6.3 Matriz de evaluacioén, aspectos tecnolégicos (estudiantes).
Fuente: Propia

Segun la tabla 6.3 que muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes para
evaluar los aspectos tecnolégicos, podemos determinar que la aceptacion de software

educativo se encuentra en los niveles deseados (93,14).
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6.4. MATRIZ DE RESULTADOS, DOCENTES, COLEGIO
MUNICIPAL.

6.4.1. ASPECTOS PEDAGOGICOS.

MATRIZ DE EVALUACION DE LOS ASPECTOS PEDAGOGICOS (DOCENTES).

Caracteristicas Valor

Malo | Normal | Bien | Excelente item Ev.

Facilidad de aprendizaje 0 0 2 0 85

Los objetivos de aprendizaje en 0 0 0 2 100
cada tema estan bien definidos.

Favorece el auto aprendizaje de la 0 0 1 1 92,5
Cinemética.

La evaluacion interactiva 0 0 1 1 92,5

promueve el aprendizaje de

conocimientos en Cinematica.

La evaluaciébn tiene opciones 0 0 0 2 100

varias y multiples.

Existe relacibn con lo que el 0 0 1 1 92,5

profesor ensefa

Existe diversidad en las 0 0 1 1 92,5
actividades propuestas.
GRADO DE ACEPTACION 93,57

Tabla 6.4 Matriz de evaluacion de los aspectos pedagoégicos (docentes).
Fuente: Propia

Segun la tabla 6.4 que muestra los resultados de la encuesta aplicada al docente Santiago
Hernandez de la “Unidad Educativa Alfredo Albuja Galindo” y al docente Edwin Farinango,
que se encontraba laborando en el colegio “San Francisco” de la ciudad de Ibarra, podemos
determinar que la aceptacion de software educativo en cuanto al aspecto pedagdgico, se

encuentra en los niveles deseados (93,57).
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6.4.2. PRESENTACION DE LA INFORMACION.

MATRIZ DE EVALUACION PRESENTACION DE LA INFORMACION (DOCENTES).

Caracteristicas Valor

Malo | Normal | Bien | Excelente item Ev.

La informacion tiene una 0 0 1 1 92,5
estructura organizada de manera

l6gica y coherente.

La estructura de los contenidos 0 0 1 1 92,5
estd bien definida, por ejemplo
tiene mends, vinculos, iconos,

entre otros.

La informacién es cientifica y 0 0 0 2 100
actualizada.
Los contenidos abordan 0 0 1 1 92,5

claramente los temas de

Cinematica general.

La informacibn se presenta 0 0 0 2 100
usando varios medios como
imagenes, texto, sonido,

animaciones y otras.

Los dialogos utilizados son 0 0 1 1 92,5

comprensibles

La informacion se presenta en 0 0 1 1 92,5

forma sintetizada.

GRADO DE ACEPTACION 94,64

Tabla 6.5 Matriz de evaluacion, presentacion de la informacién (docentes).
Fuente: Propia

Segun la tabla 6.5 que muestra los resultados de la encuesta aplicada a los docentes para
evaluar la presentacion de la informacion, podemos determinar que la aceptacion de

software educativo se encuentra en los niveles deseados (94,64).
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6.4.3. ASPECTOS TECNOLOGICOS.

MATRIZ DE EVALUACION ASPECTOS TECNOLOGICOS (DOCENTES).

Caracteristicas Valor

Malo | Normal | Bien | Excelente item Ev.
La interfaz es amigable e
, 0 0 0 2 100
interesante.
Facilidad de uso. 0 0 1 1 92,5
El disefio técnico de gréficas,
sonidos, animaciones y evaluacion 0 0 0 2 100
es adecuada.
El sistema de navegacion es
apropiado. (El wusuario puede 0 0 0 2 100
encontrar los temas sin problema).
La imagenes, gréficas,
animaciones tienen textos 0 0 1 1 92,5
explicativos.
La interactividad es amplia en la
evaluacion. 0 0 ! ! 925
La mdsica, sonidos y voces
durante la animacion son nitidos y 0 0 1 1 92,5
acordes al tema.
GRADO DE ACEPTACION 95,71

Tabla 6.6 Matriz de evaluacién, aspectos tecnoldgicos (docentes).
Fuente: Propia

Segun la tabla 6.6 que muestra los resultados de la encuesta aplicada a los docentes para
evaluar los aspectos tecnolégicos, podemos determinar que la aceptacion de software

educativo se encuentra en los niveles deseados (95,71).

Después de verificar el grado de aceptacion por parte de los docentes y estudiantes para los
aspectos pedagogicos, tecnoldgicos y presentacion de la informacion, podemos mencionar

gue el software educativo se encuentra dentro de los niveles deseados ubicAndose dentro
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del intervalo de excelente, por lo cual la aplicacion web puede ser usada para apoyar el
proceso de ensefanza-aprendizaje tanto dentro como fuera del aula de clase.

6.5. REQUERIMIENTOS DEL HARDWARE

Para el correcto funcionamiento de la aplicacion web son necesarios los siguientes

requerimientos minimos de hardware:
Equipo con las siguientes caracteristicas.

v Procesador de 32 bits(x86) o 64 bits(x64) a 1 gigahercio(GHz) o méas
v" Memoria RAM 512 MB.

Periféricos.

Monitor.
Parlantes.

Mouse.

NN

Teclado.

Ancho de Banda
v’ 2.208 Kbps.

Utilitarios:

v' Browser que tenga instalado adobe flash player.

6.6. ENTREGA DEL PRODUCTO FINAL

Se realiz6 una presentacion final a los usuarios (estudiantes y docentes), complementando
con la debida documentacion, en el cual se detallan los datos generales del software
educativo: Nombre, autor, idioma, direccion url; ademas se realiza una descripcion de los
contenidos tematicos que van a ser estudiados en la aplicacion, junto con los objetivos
esperados en cada tema, tipo de software educativo empleado, se explican los requisitos

minimos del hardware para el correcto funcionamiento de la aplicacion web.
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ANALISIS COSTO-BENEFICIO, CONCLUSIONES Y

7.
RECOMENDACIONES
7.1. ANALISIS COSTO BENEFICIO

El andlisis costo-beneficio proporciona una medida de los costos en que se incurren para la

elaboracion del proyecto, y a su vez comparar dichos costos previstos con los beneficios

esperados de la realizacién de dicho proyecto.

7.1.1.

Andlisis costo-beneficio, tiene como objetivo fundamental, definir la factibilidad del proyecto.

OBJETIVO

COSTO HARDWARE

DESCRIPCION COSTO TESISTA COSTO REAL
Computador 900.00 900.00
Impresora 100.00 100.00
Total de Hardware 1000.00 $ 1000.00 $
COSTOS DE SOFTWARE

DESCRIPCION COSTO TESISTA COSTO REAL
Internet (24 meses a 19.39) 465.36 465.36
IDE Desarrollo 0.00 0.00
Hosting 40.00 40.00
Dominio 20.00 20.00
Total de Software 525.36 $ 525.36 $
MATERIALES DE OFICINA

DESCRIPCION COSTO TESISTA COSTO REAL
Copias (documentos, libros) 30.00 30.00
DVD’s, esferos 20.00 20.00
Memoria flash 20.00 20.00
Total de Materiales de oficina 70.00 $ 70.00




VARIOS

DESCRIPCION COSTO TESISTA COSTO REAL
Movilizacién 100.00 100.00
Capacitacion 40.00 40.00
Imprevistos 70.00 70.00
Empastado y Anillado 150.00 150.00
Infraestructura Fisica 0.00 0.00
Total de Varios 360.00 $ 360.00 $
RECURSO DE MANO DE OBRA

DESCRIPCION COSTO TESISTA COSTO REAL
Sueldo Desarrollador (16 meses
2 350) 5600.00 0.00
Total mano de obra 5600.00 0.00
TOTAL COSTOS 7555.36 $ 1955.36 $

7.1.2. CONCLUSION DEL ANALISIS COSTO BENEFICIO
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La aplicacion presentada en el presente proyecto es un producto orientado a fines

educativos, implementado bajo herramientas de cd6digo abierto permitiendo minimizar

sustancialmente los costos directos en cuanto a software.

El propésito de la construccion de la aplicacién es poder reforzar las herramientas utilizadas

por los docentes para la ensefianza de la fisica, esta aplicacion esta accesible de forma

gratuita para los estudiantes y docentes que crean conveniente usarla como material

didactico.

El costo de mantenimiento anual de la aplicacion seria de 60$ para poder tener el servicio

disponible.

En un futuro se desea obtener ingresos mediante publicidad con el fin que la aplicacién

pueda mantenerse por si sola.
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7.1.3. RIESGOSY OPORTUNIDADES

e Riesgos internos

v
v
v

Que los archivos fuentes de blender se tornen corruptos.
A futuro la aplicacion necesite autofinanciamiento.

El gasto anual que debe ser costeado por la propietaria de la aplicacién web.

o Riesgos externos

v

Que los servicios utilizados de la pagina Educaplay sean dados de bajo o
modificados.

Los docentes crean que no es necesario el uso de un software para reforzar
los temas tratados en clase. Resistencia al cambio.

Que exista un ingreso masivo de usuarios y el servicio no pueda estar
disponible ante tanta cantidad de solicitudes.

El usuario no se sienta coémodo con la GUI de aplicativo.

Falta de interés por parte de los estudiantes para la utilizacién del aplicativo.

e Oportunidades

v

Crear estructuras de evaluacion de calidad y en un tiempo reducido con la
plataforma Educaplay.

Explotar el &rea de desarrollo en Blender.

Alimentar la aplicacién web con nuevas materias y temas para aumentar el
namero de visitas y obtener una mejor posicibn en los resultados de
busqueda.

Promocionar la aplicacién web en las diferentes instituciones educativas de la
ciudad y en un futuro del pais.

Ofertar a instituciones educativas animaciones 3D personalizadas acerca de

un tema o materia especifico que se desee tratar en clase.

e Beneficios:

v

Contribuir con la sociedad al poder brindar una solucién informatica gratuita
que apoye el proceso ensefianza aprendizaje en el nivel secundario de

educacion.
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v" Ayuda al estudiante a complementar el conocimiento adquirido en clase.

\

La aplicacién web puede ser utilizada tanto fuera como dentro del aula.
v' Permite que el estudiante genere aptitudes en el campo tecnoldgico que en un
futuro le ayudaran como profesional.

7.14. IMPACTO AMBIENTAL

Con la aplicacién web nos liberarnos de la compra de libros, la creacién de un libro supone
una tala de arboles, con lo cual contribuiriamos con el medio ambiente dejando de talar
arboles.

7.1.5. IMPACTO SOCIAL

A través de la aplicacion brindamos a estudiantes y docentes un recurso el aprendizaje
mediante el cual se mejora el aprendizaje de la materia de cinemética, y se encuentra
accesible en cualquier lugar del mundo.
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1.2.

CONCLUSIONES

El poder elaborar el proyecto con el software de animacion blender me permitio

consolidar mis conocimientos en la produccion de animaciones en 3D.

El entorno de trabajo de blender en primera instancia se muestra con un aspecto
intimidante hacia el desarrollador pero a media que se utliza el software la
experiencia de usuario permite acoplarse al ambiente de trabajo, pero precisamente
este es el fuerte de blender, las ventanas pueden ser organizadas a nuestro gusto,
aumentadas, disminuidas y movidas alrededor del espacio. El software posee las
caracteristicas necesarias para llevar a cabo todo el proceso de producciéon de
animaciones en tercera dimension, no fue es necesario un software adicional mas

gue para la grabacién de voz del personaje.

Todas las herramientas empleadas para la elaboracion del proyecto fueron
opensource. Mediante el uso de herramientas de cédigo abierto, se pudo minimizar
considerablemente el costo de la implementacién de este proyecto sin por ello perder
la calidad del producto, ademas debido a que las herramientas son libres es posible
liberar la aplicacion bajo la licencia Creative Commons (CC BY-NC-SA 4.0), bajo las
siguientes condiciones, dar reconocimiento al autor, no utilizarlo para fines

comerciales y compartir bajo la misma licencia.

El seguimiento de la implementacién del proyecto mediante la metodologia DESED
permitié6 obtener un producto de calidad ya que la elaboracién de la aplicacion web
propone varias fases que son de que son detalladas cuidadosamente, cubriendo
todos los elementos necesarios para obtener un producto de excelente calidad

tomando en cuenta tanto aspectos tecnolégicos como educativos.

Luego de ejecutar la prueba piloto, y realizar la tabulaciéon de las encuestas aplicadas
a los estudiantes y docentes se constatd que la aplicacion web ofrece las
funcionalidades necesarias para contribuir con la ensefianza-aprendizaje en la
materia de cinematica ademas que, mientras se ejecutaba la prueba piloto se
constato el interés y entusiasmo por parte de los estudiantes mientras interactuaban

con la aplicacién web.
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La seleccion por parte de los docentes de materiales didacticos de calidad es clave
en el éxito del proceso de aprendizaje. Mediante la aplicacion web brindamos al
docente un nuevo recurso didactico, que hace uso de la tecnologia para captar la
atencion y motivacion del estudiante tanto fuera como dentro del aula de clase.

Tomando en cuenta que el nimero de visualizaciones que lleva el canal de
Cinematik3D, haciende a 156.637, podemos concluir que los videos han sido de
agrado por parte de los usuarios e incluso uno de nuestros videos: Trayectoria,
distancia y desplazamiento se esta posicionando en los primeros resultados de

busqueda de YouTube.
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7.3.

RECOMENDACIONES

Para la creacion de software educativo se recomienda emplear herramientas
novedosas que resulten interesantes para el estudiante, blender y educaplay pueden

ser incorporadas en aula de clase para la creacion de material didactico.

Para que un sitio web sea conocido es importante emplear herramientas que nos
ayuden a darnos a conocer, tener presencia en diferentes redes sociales y vincularlas
hacia nuestro sitio son excelentes opciones para atraer usuarios. YouTube posee una
herramienta denominada anotaciones, que nos permite generar un link hacia otro
video o hacia una pagina web, valiéndonos de esta herramienta hemos generado
links en determinados intervalos de tiempos de los videos, que dirigen hacia el

nuestro sitio web.

Es aconsejable tomar un tiempo prudente para realizar los storyboards de las

animaciones 3D, puesto que con ello optimizaremos el flujo de trabajo.

Se recomienda seguir los temas en el orden planteado en el mend de la aplicacion

web para una mejor asimilacion de los contenidos.

Se recomienda realizar las actividades de evaluacion luego de haber finalizado el
estudio de cada tema para verificar el conocimiento adquirido por parte del

estudiante.

Se recomienda al profesor que utilice la aplicacion web como un refuerzo para sus

clases.

Planificar en el horario de clases la hora en que se va hacer uso de la aplicacion web

para coordinar los horarios con el docente encargado del area de computacion.

Incluir el software educativo dentro de la planificacion curricular del docente.
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Poner especial énfasis en la adecuada eleccion de la metodologia para desarrollo del
software educativo, ya que de ella dependerd en gran medida que se obtenga un
producto de excelente calidad.

Para la elaboracién de una animacion 3D es aconsejable poseer un mouse de tres

botones para poder movernos en el espacio de trabajo 3D fluidamente.
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