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Resumen. La presente investigacion tiene por objetivo
disefiar una aplicacion 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 aporten calidad, dinamismo, y
permitan comprender de mejor manera conceptos
abstractos, esta aplicacion web fue creada empleando la
metodologia DESED?.

Cada una de las animaciones 3D fueron evaluadas por
expertos en el &rea de fisica, con el fin de abordar puntos
clave para el aprendizaje de la cinematica.

Uno de los objetivos planteados fue el uso de herramientas
libres, por lo cual se utiliz Blender para la produccién de
las animaciones 3D, y Educaplay para generar las
estructuras de evaluacion.

Palabras Claves
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Abstract. This research aims to design a web application
for learning kinematics using 3D animations, providing
students and teachers teaching-learning tools by supporting
3D animations that provide quality, dynamism, and allow
better understanding of how abstract concepts, this web
application was created using the DESED methodology.

Each of the 3D animations were evaluated by experts in the
field of physics, in order to approach key points learning
kinematics.

1 3D: Tres dimensiones. En computacion, las tres dimensiones son el
largo, el ancho y la profundidad de una imagen.

One of the goals set was to use free tools, for which Blender
was used for the production of 3D animations and
Educaplay to generate assessment structures.
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1. Introduccion

La cinematica es una rama de las ciencias Fisicas que estudia
el movimiento de los cuerpos, sin atender a la fuerza que los
produce. En este contexto se plantea como una materia que
requiere mayor tiempo, concentracion y analisis para su
aprendizaje.

En la actualidad a los estudiantes les resulta familiar recibir
estimulos visuales y auditivos que captan su atencion. Las
animaciones en tercera dimensién permiten proyectar
graficos en movimiento conyugados con audio y video
logrando que los conceptos abstractos de la fisica se asimilen
mas naturalmente.

“Internet estd creando opciones para una educacion
interactiva, pues los alumnos, podran cubrir un amplio
dominio de temas, a través de la investigacion. Durante
afos los docentes han buscado formas para aumentar la
experiencia de ensefianza de sus alumnos, Internet
proporciona el camino hacia esa experiencia, aportando un
granito de arena para alcanzar mejores resultados en la
educacion. ”(Linares, P. M, 2009)

2 DESED: Metodologia para el Desarrollo de Software Educativo.
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“El uso didactico de medios digitales, como animaciones
3D, tiene como finalidad enriquecer y diversificar los
contenidos, de manera que sean mas atractivos y cercanos
a la realidad de los alumnos, a través de un medio que les
motivayy les fascina. ”(Creus, Amalia, and Sanchez Navarro,
2013)

“El uso de la tecnologia hace posible la simulacion de
fenémenos fisicos en 3D, de manera que los estudiantes
puedan retener mayor informacion mediante el
entendimiento de los medios audiovisuales de las
animaciones y asi comprenderlos mejor.” (Ferro Soto,
Carlos, Martinez Senra, 2009)

Los estudiantes necesitan una opcién diferente a la hora de
adquirir conocimientos, esto se podra lograr mediante la
aplicacion web, que afade la riqueza de animaciones 3D y
lograra captar mayor atencion por parte de los adolescentes,
el aprendizaje serd mucho mas rapido e interactivo, ademas
que dispone de mdaltiples actividades para la autoevaluacion
de conocimientos. Educaplay permite afiadir un feedback,
gue serd mostrado una vez sea corregida la pregunta, a modo
de explicacién, que en definitiva, facilitara el aprendizaje a
partir de los errores, permitiendo conocerlos justo en el
momento en que se producen.

“Cuando el estilo de ensefiar del profesor es disonante con
respecto a la mayoria de estilos de aprender de los alumnos
en una clase determinada, éstos pueden sentirse
desmotivados y frustrados.

Resulta evidente que el rendimiento académico esté
relacionado con los procesos de aprendizaje. El alumno
aprenderd mejor cuando utiliza el estilo con el que se
encuentra mas cdmodo. En la medida en que nuestro método
de ensefianza se pueda acomodar a las preferencias de
aprendizaje de los alumnos, el nimero de alumnos que
tendra éxito sera mayor. ”(Martin, G. M, 2010)

La aplicacion web presenta un catalogo de 21 animaciones
en 3D, agrupados en 5 mddulos referentes a temas de
cinemética rama de la fisica, con una estructura organizada
por temas y subtemas.

2. Materiales y Métodos

2.1 Materiales

Para la implementacion de la aplicacion web se utilizd
herramientas de software libre. EI CMS Joomla 3.2.3 nos
permitié crear un sitio web dindmico con una interface
amigable para el usuario. Este administrador de contenidos
requiere una base de datos para su funcionamiento para lo
cual se usd MySqgl 5.1. Mientras que Apache 2.2.16 fue
utilizado como servidor web.

Para elaborar las animaciones 3D se empled el
programa informatico multiplataforma Blender 2.71, entre
sus principales caracteristicas podemos mencionar que
ofrece un amplio rango de herramientas esenciales para la
creacion de contenido 3D, incluyendo modelado, mapeado

uv, texturizado, ringgning, skinning, animacion, simulacién
de particulas, scripting, renderizado, composicién, post-
produccion y creacion de video juegos.

Ademas de Blender, se usé Google SketchUp para la
elaboracion de ciertos modelos arquitectonicos los cuales
fueron importados con formato collada (*.dae) a Blender,
demostrando que estas herramientas pueden ser integradas
con facilidad.

En cuanto a Google SketchUp se puede sefialar que
permite crear disefios complejos en 3D de forma sencilla, el
programa incluye una galeria de objetos, texturas e imagenes
listas para descargar.

Para la grabacion de voz del personaje principal
Galileo Galilei, fue necesario obtener el equipo adecuado,
un micréfono que permiti6 reducir el ruido y el eco del
ambiente. El programa utilizado para la edicion del audio fue
Audacity 2.0, mediante el cual se manipulo facilmente el
audio, y se incluy6é algunos efectos de sonido, como
reduccion de ruido, cambiar el tono y la velocidad de la voz,
entre otros.

2.2 Metodologia

Para el desarrollo de la aplicacion web se efectud el
estudio de la metodologia DESED, la cual permite la
adecuada creacion de software educativo, la metodologia
toma en consideracién tanto aspectos de ingenieria de
software, educacion, didactica y disefio grafico, logrando asi
obtener un software de calidad.

“La metodologia permite la creacion de productos de
software creativos, pero que vayan de la mano con los
planteamientos de una materia, método didactico y que se
ayusten a un usuario con caracteristicas especificas,
DESED incluye 13 pasos fundamentales agrupados en 4
fases. «“ (Peléez, 2006)

Determinar la necesidad de un
software educativo

Formacion del equipo de trabajo

e - Analisis v delimitacion del tema
Analisis o .
Definicion de usuatio
Estructuracion del tipo de software
Eleccion del tipo de software
Disefio | Disefio de interfaces
Definicion de las estructuras de evaluacion
Eleccion del ambiente de desarrollo
ementacion | Creacién de una version inicial
Pruebas v Prueba de campo
Lanzamiento del | Mercadotecnia
producte Entrega del producto final

Figura 1. Fases - Metodologia DESED
Fuente: (Pelaez, 2006)

Previo al desarrollo de la metodologia es necesario
establecer la importancia de crear el software educativo. Los
estudiantes presentan altos porcentajes de reprobacion y
desmotivacion hacia la asignatura de Fisica, los jovenes
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estan acostumbrados a recibir estimulos visuales y auditivos
por lo que una clase expositiva les resulta aburrida. Es por
ello que es necesario incluir un recurso didactico el cual
otorgard mayor interactividad y propiciara el interés de los
estudiantes hacia el aprendizaje de la cinematica.

Otro de los puntos fundamentarles dentro de la
metodologia es la conformacion del equipo de trabajo, es
necesario contar con el apoyo de especialista de desarrollo
de software, docentes expertos en el area, en la tabla 1 se
muestran las responsabilidades de cada miembro del grupo
de trabajo.

Profesional Actividades
Pedagogo Crear modelos de aprendizaje para el
area de Fisica especificamente para el
tema de cinematica.
Docente Verificar y analizar la aplicabilidad de

los modelos de aprendizaje propuestos
por el pedagogo. Definir los contenidos
gue seran abordados.

Desarrollador | Plasmar las ideas del pedagogo y

de software docente a un medio visual digital
(aplicacion web), con una interface
amigable para el usuario.

Disefiador Disefiar la pagina web, realizar una

Gréfico seleccion adecuada de colores.

Tabla 1. Actividades segun el perfil profesional.
Fuente: Propia.

Para la fase de andlisis se establece los contenidos y se
determinan los objetivos particulares de cada tema, cabe
mencionar que se tomd en cuenta los lineamientos
curriculares para el Bachillerato General Unificado: Area de
Fisica definidos por el Ministerio de Educacién.

Dentro de esta fase es necesario definir las
caracteristicas que debe poseer el usuario para que interactte
adecuadamente con la aplicacién web.

Definir el usuario
Perfil Curso: 4°BGU, 6°BGU
Sexo: Masculino/Femenino
Edad: 15 a 18 afios
Idioma: Espafiol
Discapacidades o deficiencias:
No usable para adolescentes con
discapacidad fisica o mental
Experiencia Bajo, usuario principiante
computador

Tabla 2. Definicién de usuario.
Fuente: Propia.

En la fase de disefio se selecciona el tipo de software
educativo, se adoptd el tipo algoritmico de modalidad

tutorial, debido a que es el mas idéneo para la ensefianza de
contenidos curriculares, pues se encarga de instruir al
estudiante de informacion tedrica, y posteriormente evalla
los conocimientos adquiridos mediante diferentes
actividades. Otro aspecto importante dentro de esta fase es
el disefio de la interface puesto que ademas de influir en la
aceptacion del software, puede provocar en el estudiante un
rechazo hacia el tema de estudio. Por lo cual se disefid una
interface sencilla de utilizar, que sea intuitiva y permita al
usuario navegar cémodamente.

Para definir las estructuras de evaluacion se eligio la
plataforma informética gratuita Educaplay, caracterizada
por sus resultados atractivos y profesionales. Educaplay
permite generar hasta 14 tipos de actividades diferentes, las
utilizadas en la aplicacién web fueron las siguientes: Test,
mapa interactivo, completar, adivinanza, crucigrama, sopa
de letras y ordenar palabras.

[ hic.imiento Rectiines Unitorme §

Figura 2. Evaluacion tipo Adivinanza.
Fuente: Propia.

Respecto al ambiente de desarrollo Blender fue
utilizado para la creacion de las animaciones 3D, Audacity
para la edicion del audio, y Joomla para la creacion de la
aplicacion web.

En la fase de implementacién se procede a programar
los disefios definidos en la fase de disefio.

La Gltima fase corresponde a las pruebas y lanzamiento
del producto, después de aplicar una encuesta a un grupo de
alumnos y docentes de la Unidad Educativa “Alfredo Albuja
Galindo” de la ciudad de Ibarra respecto al grado de
aceptacion de la aplicacién web, el mayor inconveniente que
se presentd fue el tiempo de carga de los videos, para
solventar este inconveniente se decidi6 alojar los videos en
la plataforma audiovisual YouTube, luego de realizados
algunos cambios a la interface, se procedid con la difusion
de la aplicacion web en las principales redes sociales
(Facebook, Twiter y Google+), y se concluyé con la entrega
del producto final.

3. Resultados

Una vez efectuadas las respectivas mejoras a la
aplicacion, se presentan algunas pantallas ya funcionales de
la misma. Cabe recalcar que la aplicacién web tiene un
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disefio responsive, capaz de adaptarse a los diferentes
dispositivos, tanto de escritorio como mdviles.

Los comentarios recibidos por parte de los usuarios han
sido positivos mostrando una aceptacion del producto y
recalcando que ha sido de mucha utilidad en su proceso de
aprendizaje de esta asignatura.

La aplicacion web fue conectada con la herramienta
Google Analytics, la cual ofrece informes acerca del trafico
de un sitio web, a través de esta herramienta fue posible
determinar el nimero exacto de usuarios conectados a la
web durante el periodo 26 de febrero de 2015 al 28 de marzo
de 2015 haciende a 2.958, con una duracién media de la
sesion de 05:40 min, igualmente la aplicacion web no solo
ha tenido impacto en Ecuador sino que ha trascendido por
diferentes paises, entre los que se destacan: Meéxico,
Venezuela, Colombia, Pert, Espafia, Argentina, entre otros,
de lo cual se puede concluir que la ha aceptacion que ha
tenido la aplicacion web ha sido favorable.
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Fuente: Propia.
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Figura 4. Pantalla del tema Introduccion a la Cinematica.
Fuente: Propia.
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4. Conclusiones

Actualmente el uso de la tecnologia 3D esta
revolucionando el mundo de la educacion, Blender posee las
caracteristicas necesarias para llevar a cabo todo el proceso
de produccion de animaciones en tercera dimension y crear
materiales educativos atractivos.

El uso de herramientas de software libre permitio
reducir considerablemente el costo de la implementacion de
este proyecto, sin por ello perder la calidad del producto,
ademas debido al uso de herramientas 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.

La implementacion de la aplicacion mediante la
metodologia DESED propone varias fases que son
detalladas cuidadosamente, cubriendo todos los elementos
necesarios para obtener un producto de excelente calidad
tomando en cuenta tanto aspectos tecnoldgicos como
educativos.

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

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.

Con el objetivo de medir el grado de aceptacion de la
aplicacion web se aplicd una encuesta a un grupo de 10
alumnos y 2 docentes de Fisica, escogidos al azar de la
Unidad Educativa “Alfredo Albuja Galindo”, ubicada en
ciudad de Ibarra. A continuacién se muestra una tabla con
los resultados obtenidos:

Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes

Aspectos Pedagogicos 91,86
Presentacion de la Informacién 93,79
Aspectos Tecnoldgicos 93,14

Tabla 3. Resultados de la encuesta aplicada de los estudiantes.
Fuente: Propia.

Resultados de la encuesta aplicada a los docentes

Aspectos Pedagogicos 93,57
Presentacion de la Informacion 94,64
Aspectos Tecnoldgicos 95,71

Tabla 4. Resultados de la encuesta aplicada de los docentes.
Fuente: Propia.
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