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Resumen El presente proyecto de tesis se basa en un
“Sistema multimedia nutricional utilizando software libre
para la educacion de nifios del centro infantil Chispitas de
Vida”, estd enfocado como material metodol6gico de
ensefianza y aprendizaje para los nifios menores de cuatro
afios de edad, como punto principal tratar el tema de la
nutricion en la cual intervienen los alimentos, la
alimentacion, consejos y dietas nutricionales presentados en
varios escenarios, este sistema fue desarrollado en el
software libre java alice manejo de personajes en 3d y
programacion orientada a objetos mediante la metodologia
SOHDM, para tener acceso a los videos educativos se
disefié una pagina web informativa para la institucién en la
cual pueden tener acceso los docentes y padres de familia
como guia metodologica de ensefianza para los nifios.
Palabras Claves

Multimedia, Sistema multimedia nutricional, Videos
interactivos, Nutricién, Chispitas de Vida, Java Alice,
Metodologia SOHDM.

Abstract.

The present thesis project is based on a "nutritional
multimedia system using free software for the education of
children of the Chispitas de Vida children's center", is
focused as methodological teaching and learning material
for children under four years of age, as a point main issue
dealing with nutrition in which food, nutrition, advice and
nutritional diets are presented in various scenarios, this
system was developed in free software java alice 3d
character management and object oriented programming
using the SOHDM methodology In order to have access to
educational videos, an informative website was designed for
the institution in which teachers and parents can have
access as a methodological guide for teaching children.

Keywords

Multimedia, Nutritional multimedia system, Interactive
videos, Nutrition, Sparks of Life, Java Alice, SOHDM
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I. INTRODUCCION

La multimedia interactiva ha sido una estrategia innovadora
la cual se esta utilizando en el pais para reemplazar a la
educacion tradicional especialmente en la educacion que
esta dirigido a los nifios que estan iniciando su formacién

educativa por medio de estos materiales multimedia se
facilitara el aprendizaje y al mismo tiempo contribuir con el
desarrollo de la educacion de esta manera se integra a este
proceso el centro educativo privado Chispitas de Vida de la
ciudad de Ibarra

La metodologia de ensefianza estd enfocado al método
tradicional de libros, pizarra'y con juegos, pero para tratar
temas como la alimentacion no cuenta con material
interactivo de interés dando como resultado la
despreocupacion sobre este tema por no tener los
complementos necesarios, para lo cual se plantea una guia
metodologia que sirva a los profesores y padres de familia,
incorporando la tecnologia multimedia como herramienta
para disefiar estrategias de ensefianza/aprendizaje, y no se
considere una simple novedad; es indispensable abordarlo
desde la pedagogia, por ser ésta, la ciencia que estudia el
hecho educativo en cuanto a la formacion integral de los
nifios.(Vallejo, 2010)

La tecnologia de la informacién y la comunicacion (TIC),
estan siendo utilizadas desde hace varios afios en el &mbito
educacional en el desarrollo de sistemas multimedia por su
aporte y ayuda a las docentes que trabajan con nifios de
educacion inicial, incorporando este nuevo material de
ensefianza en las cuales se espera contribuir de manera
tecnoldgica e interactiva en la educacién de los nifios.

En la ciudad de Cuenca se elaboré un sistema multimedia
educativo en linea, para la ensefianza de la ortografia a nifios
de 4to de basica, obteniendo resultados que permitieron
conocer un enfoque de la ortografia en los estudiantes en los
establecimientos educativos (Parra Pérez, 2013)

Il. PROBLEMA

¢(Cémo ayudaria el sistema multimedia nutricional
desarrollado en un software libre para nifios de 2 a 4 afios
del centro infantil Chispitas de Vida?

En dicha institucion se observd que no cuenta con una
herramienta de ensefianza interactiva tecnolégica para tratar
temas de educacion nutricional por esta razén los nifios
toman poco interés en este tema. De este problema surge la
necesidad de ayudar con una nueva forma metodolégica de
ensefianza sobre este tema junto con la supervision de los
docente y padres de familia.
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I11. JUSTIFICACION

Impacto Social

Este proyecto es pensado en los nifios y nifias del
centro Infantil Chispitas de Vida de la ciudad de Ibarra
cémo material metodolégico interactivo para tratar el
tema de la nutricion en el proceso de ensefianza, en la
actualidad utilizan libros, médulos, y no una herramienta
de apoyo como las TIC, por lo cual las clases se vuelven
mondtonas por lo cual se disefié este sistema multimedia
interactivo cémo un aporte a la educacién y al Centro
Infantil.

Con la implementacién del sistema multimedia
resultard& mas entretenido y divertido aprender con
imagenes interactivas que simplemente al visualizar y
escuchar los nifios capten la informacion ensefiada junto
con los docentes para reforzar lo ensefiado.

Impacto Tecnoldgico

Una de las mejores alternativas en la educacion es
el uso de la tecnologia, siendo de vital importancia
incluirla en instituciones de educacion inicial para
ayudar en el aprendizaje de los nifios. Cada dia los
docentes prefieren incluir la tecnologia interactiva en sus
clases como metodologia de ensefianza y mas cuando se
trata de temas un poco comprensivos para los nifios en la
cual se busca un método que capten a atencion de los
nifios sobre todo en temas de nutricion.(Sevilla, 2015)

Impacto Econdmico

Al realizar este sistema multimedia nutricional
utilizando software libre para la educacién de nifios del
centro infantil “chispitas de vida” se considerd reducir
costos de desarrollo utilizando Software Libre de la
misma manera publicar este sitio web en un hosting
gratuito.

Impacto Ambiental

Al realizar este sistema multimedia ayudaremos a
cuidar el medio ambiente en la reduccion y uso de papel
que se utilizaba para imprimir documentos.

IV. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema multimedia educativo nutricional
utilizando la herramienta java alice para los nifios de
educacion inicial del centro educativo “Chispitas de Vida”

V. ALCANCE

El sistema se desarroll6 para cumplir una nueva forma de
ensefianza para la educacién de los nifios de igual manera

también como material metodoldgico para los docentes en la
cual se podrd visualizar varios escenarios como son:
bienvenida, nutricidn, alimentos y alimentacién junto con un
personaje animado que se encuentran integrados en un sitio
web.

Herramientas De Desarrollo

Para el desarrollo de este sistema multimedia interactivo se
ha considerado el siguiente software libre:

Java Alice. — es un software libre que se relaciona con la
programacién orientada a objetos y animaciones en 3d
ademas, se utilizé algunas herramientas para dar una mejor
presentacidn a este sistema multimedia nutricional.

Visualizacién del Sistema Multimedia

« Las visualizaciones de las imagenes son de acuerdo con
el tema de nutricion.

e« En la implementacion del sistema multimedia se
desarroll6 una aplicacion Web bajo
herramientas como: PHP, HTML, CSS

e En el almacenamiento de datos se utilizd una base de
datos de cddigo abierto como puede ser: MySql

Arquitectura del Sistema Multimedia

archivos php.

e
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Fig. 1: Arquitectura del sistema multimedia
Fuente: Propia

V1. METODOLOGIA SOHDM

La Metodologia que se utilizara para el desarrollo es
SOHDM, es un Método que desarrolla, disefia en panoramas
orientada a objetos en Hipermedia presenta la necesidad de
disponer de un proceso que permita capturar las necesidades
del sistema. Para ello, propone el uso de escenarios que
describe el proceso de interaccion entre el usuario y el
sistema cuando se produce un evento determinado,
especificando el flujo de actividades. Consiste en seis fases:
analisis del dominio, modelado del objeto, disefio de la
vision, disefio de la navegacion, disefio de la puesta en
practica y construccién. (Escobar, 2011)
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Fig. 2. Presentacion de las fases de la metodologia SOHDM

VII. RESULTADOS
Analisis de impactos

El andlisis de impacto se sustenta con informacion
estadistica, cambios y mejoras de inclusién de la tecnologia,
material sobre la nutricion, ensefianza por medio de videos,
material de ensefianza para los padres de familia, tiempo etc.
A demas que permite determinar los beneficios y el grado de
aceptacién que obtuvo el sistema multimedia en la
institucion.

Resultados de personas que intervienen en el manejo del
sistema son: Docentes, Padres de familia y nifios.

De las entrevistas informales llevadas a cabo con la directora
de la institucion, se notaron varios puntos importantes. Es un
medio de apoyo para los docentes por la utilizacion de la
tecnologia de igual manera se toma en cuenta la no
utilizacién de papel y con esto ayudar a mejorar el impacto
ambiental de igual manera el impacto econémico con la
utilizacién de un software libre generando cero costos.

Por lo que se presenta a continuacion la informacion
detallada de las optimizaciones que se ha generado con la
elaboracion del sistema.

Tabla 1: Resultados del anélisis de impactos

Andlisis (cambios  Evaluacién  Evaluacion Explicacion (Evaluacién actual)
y mejoras) Anterior actual

Inclusion de la 6 10 Para ser uso del sistema multimedia

tecnologia hubo la necesidad de incluir la
tecnologia para la ejecucion del sistema
lo cual hace éptimo en la educacién de
los nifios del centro infantil.

Material sobre 7 10 El sistema multimedia incluye todo lo

nutricién referente a la nutricién por medio de un
personaje animado explicando
informacién precisa y actualizada.

Ensefianza por 7 10 Tomando en cuenta que para la

medio de videos institucion es un sistema nuevo con la

sobre nutricién inclusion de los videos multimedia
sobre la nutricién dedicado como
metodologia de ensefianza.

material de 6 10 Este sistema multimedia permitira que

ensefianza para los los padres de familia tengan acceso a

padres de familia sin esta informacién de suma importancia y

necesidad de lo pongan en préctica la buena

folletos alimentacion

5} 10 Mejoro el tiempo en tener toda la
Tiempos informacién ordenada sobre la nutricién

dejando a tras el tiempo que se
demoraba en buscar o comprar folletos
sobre este tema.

Fuente: Propia

Anélisis de impacto

erior Evaluacion actual

ineal (Evaluacion Anterior) Lineal (Evaluacion actual)

Fig.3: Representacion grafica del analisis de impacto
Fuente: Propia

VIIl. CONCLUSIONES

e Con la informacion recolectada por medio de la
entrevista se realizd un analisis de requerimientos para el
desarrollo del sistema multimedia nutricional.

» Seinvestig6 y desarrollé la metodologia SOHDM, que se
basa en 6 fases: analisis, modelado de objetos, disefio de
vistas, disefio navegacional, disefio de la implementacion,
construccion, las cuales fueron aplicadas en la creacién del
sistema.

» El sistema multimedia fue realizado con la herramienta
Java Alice, un software libre especializado en el disefio 3D
y programacion orientada a objetos creando 6 escenarios.

+ Se realizd las debidas capacitaciones sobre el
funcionamiento del sistema ya que poseen ciertas
restricciones en menas del sistema web, a su vez se entregd
los manuales de usuario y técnico a la directora de la
institucion.
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