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RESUMEN

El presente proyecto auspiciado por la empresa EMAPA-I*, tiene por objetivo motivar a los
alumnos, mediante la implementacion de una aplicacién web multimedia, al aprendizaje de
temas sociales como es el uso del recurso no renovable agua. Con la creacion de la presente
aplicacion con animaciones en formato 3D? se proporciona el apoyo a la ensefianza,
brindando calidad, dinamismo y una mejor compresion de contenidos. Ademas con el fin de
obtener resultados de aprendizaje se plantearon estrategias que permitan estimar los
conocimientos adquiridos en cada unidad o mddulo a través de actividades de evaluacion.

Para llevar a cabo el desarrollo del proyecto se realizé la debida investigacion bibliogréafica
descrita en el marco tedrico, referente a contenidos tales como: El agua, animacion 3D,

Blender, multimedia, estrategias de ensefianza, metodologia DIUMPAS3, entre otros.

El desarrollo del presente se ha fundamentado en una metodologia multimedia orientada al
disefio de interfaces de usuario denominada DIUMPA, en herramientas gratuitas para la
manipulacion de elementos multimedia de audio como Audacity, en la herramienta de
creacion de animaciones en formato 3D Blender, las cuales son detalladas en los capitulos

correspondientes de este escrito.

Esta aplicacion web llamada “Aprendamos con Paquito” consta de la presentacién en video
0 animacién en formato 3D, imagenes y audio, creando interés educativo, facilitando y
dinamizando el aprendizaje. Incluye actividades de evaluacion por cada unidad cursada que
permiten determinar el grado de conocimiento adquirido sobre el agua y la adecuada
utilizacion del recurso. Para verificar la efectividad de la aplicacion web se realizé una
prueba con los estudiantes de una Unidad Educativa con la finalidad de monitorear que los
contenidos de la aplicacion son de facil asimilacion, sustentando los resultados obtenidos en

el capitulo correspondiente de este escrito.

1 EMAPA-I: Empresa publica municipal de agua potable y alcantarillado de Ibarra.
2 3D: Tercera dimension.
3 DIUMPA: Disefio de interfaces de usuario multimediales para aprendizaje (LLERENA, 2011).
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SUMMARY

This project sponsored by the company EMAP-I, aims to motivate students through the
implementation of a multimedia web. It involves learning social issues such as the use of
non-renewable resource water. The creation of this multimedia in 3D animation format gives
support to education, offering quality, dynamism, and a better understanding of content.
Furthermore, in order to obtain results of learning it was planned strategies to estimate the
knowledge acquired in each unit or module through evaluation activities.

To carry out the development of the project, a biographical research described in the
theoretical framework was made. The contents are related to: Water, 3D animation, Blender,
multimedia, teaching strategies, DIUMPA methodology, among others.

The development is based on a multimedia methodology guided to design user interfaces
called DIUMPA It includes free tools for handling multimedia audio like Audacity, the
creation tool 3D animation Blender format, which are detailed in the relevant chapters of this

writing.

This web application called "Learning with Paquito” embraces the presentation in video or
3D animation format, images and audio, creating educational interest which facilitates an
effective learning. It also brings evaluation activities for each unit in order to determine the

level of knowledge acquired about water and the proper use of this resource.

To verify the effectiveness of this web application, a test was conducted with students from
an Elementary School. It helped to prove that the contents of the application are easily
accessible, so the results obtained about has been sustained in the corresponding chapter of

this writing.
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1 INTRODUCCION
1.1 ANTECEDENTES

En la actualidad la tecnologia va de la mano con el sector educativo, ya que las aplicaciones
informaticas educativas ayudan al proceso de ensefianza-aprendizaje, gracias al empleo de
la multimedia en el desarrollo de aplicaciones educativas se ha logrado generar expectativa
en los nifios y nifias, ya que permiten una mejor captacion de conocimientos que se
transmiten a través de este tipo de aplicaciones y a la vez logran reforzar los conocimientos
adquiridos en las aulas de las instituciones educativas mediante recursos digitales distintos a
los tradicionales usados en el proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas cabe recalcar que
las tecnologias tanto web* como de modelado y animacion siguen en pleno proceso de
desarrollo definiendo nuevos estandares que abren las puertas para huevas opciones de disefio

y dindmica de informacién.

Este trabajo auspiciado por la empresa EMAPA-I5 pretende ser un apoyo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del recurso no renovable agua, su importancia para la vida de todos
los seres vivos como también fomentar el ahorro del agua como un tema social mediante el
uso de esta aplicacion web, implementada con arquitectura HTML56 y animaciones creadas
en una herramienta de modelado y animacién 3D libre, todo esto desarrollado con una
metodologia de Disefio de interfaces de usuario multimediales para aprendizaje (DIUMPA)
que permitira enfocarse en uno de los aspectos primordiales de las aplicaciones educativas

de tipo multimedia que es la interfaz de usuario.

1.2 PROBLEMA

Pese al uso de tecnologias muy avanzadas, en el campo de la educacion no se cuenta
totalmente con medios para reforzar los procesos educativos, tales como aplicaciones que

permitan que los nifios(as) accedan a nuevas tecnologias de informacion y que contribuyan

4 Web: Sistema de distribucién de documentos de hipertexto o hipermedios interconectados y accesibles via Internet (Fundacién
Wikimedia 1., World Wide Web, 2013).

5 EMAPA-I: Empresa publica municipal de agua potable y alcantarillado de Ibarra.

6 HTML 5: HyperText Markup Language, quinta revisién (Fundacién Wikipedia I., 2013).


http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_informaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet

a incrementar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje, en temas tales como el
recurso no renovable agua, que no sélo es un tema educativo sino ademéas un tema social

muy importante en la actualidad.

La tecnologia de modelado y animacién 3D es empleada para realizar series animadas y
animaciones para sitios publicitarios, pero en nuestro medio son escasas las aplicaciones web
educativas que usan animaciones en 3D que ayuden al proceso de aprendizaje principalmente

por parte de los nifios y nifias como también de otros usuarios generales dentro de la web.

Ademas un posible problema que se presenta en cuanto al desarrollo de aplicaciones web
educativas, es que no se enfoquen principalmente en una de los aspectos primordiales que es

la interfaz de usuario dirigida de acuerdo al publico objetivo.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

e Desarrollar una Aplicacion web con animaciones 3D, usando la metodologia

DIUMPA para la adecuada utilizacién del recurso no renovable Agua.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Definir los temas a tratarse sobre el recurso no renovable Agua.

e Estudiar la metodologia DIUMPA para el desarrollo de la aplicacion.

e Aplicar la herramienta de desarrollo de animacién en 3D Blender.

e Implementar la aplicacién web con una interfaz amigable para el usuario final,
con imagenes, textos y animaciones en 3D que consiga captar el interés y sean
faciles de interpretar e interactuar por parte de los nifios y nifias.

o Realizar el analisis Costo-Beneficio de la  aplicacion.



1.4 ALCANCE

El proyecto contempla el desarrollo de una aplicacién web con animaciones 3D, para la
ensefianza de las caracteristicas basicas, importancia y la adecuada utilizacion del recurso no

renovable Agua, usando la metodologia DIUMPA para la empresa EMAPA-I.

La aplicacion consta de 5 mddulos, los mismos que ayudaran a que los nifios y nifias
aprendan acerca del agua y la adecuada utilizacion para no desperdiciarla, mediante videos
0 animaciones 3D. Ademas de las animaciones, mediante las actividades de evaluacion
presentadas al final de cada mddulo el usuario podra interactuar con la aplicacién con la

finalidad de evaluar los conocimientos conceptuales adquiridos.
Los modulos son los siguientes:

e Generalidades del agua

e Importancia del agua para los seres vivos
e (Sabes como llega el agua a tu casa?

e Utilidades del agua

e Recomendaciones para el buen uso del agua.

El sistema es valido para todo publico mayor de 4 afios de edad pero exclusivamente para
nifios y nifias, ya que los personajes, el ambiente de las animaciones, la interfaz de la

aplicacion, sus colores, serén disefiados orientados a nifios y nifias.

1.5 JUSTIFICACION

La aplicacién web desarrollada para la empresa EMAPA-I, permitié que los nifios y nifias
accedan a las nuevas tecnologias de informacién para el aprendizaje de la adecuada
utilizacion del recurso no renovable agua, a través de animaciones o (videos) 3D. La
aplicacion web brinda un gran aporte a los docentes de distintas instituciones educativas, ya
que servira como refuerzo o apoyo a sus modalidades de ensefianza y calidad de educacion,

generando expectativa en los nifios(as) en su proceso de aprendizaje. De esta forma se logra



que desde pequefios aprendan y concienticen la importancia del agua para los seres vivos, la
adecuada utilizacion para no desperdiciar este liquido vital que lamentablemente se ha
convertido de un recurso renovable a uno no renovable, debido al deterioro, explotacion del
recurso y al uso irracional de su capacidad de recarga natural por parte de todos quienes la

consumen.

El presente proyecto, estd desarrollado con la nueva tecnologia o estandar HTMLS5, en
conjunto con CSS37 que define los nuevos estandares de desarrollo web, abriendo las puertas
para nuevas opciones de disefio y dinamica de informacion en cuanto al contenido
multimedia, estructura del cuerpo, efectos y nueva version de CSS. El empleo de la potente
herramienta multiplataforma para el modelado, creacion de graficos y animaciones en 3D de
codigo abierto Blender permitird mostrar las animaciones con caracteristicas que se
asemejan a objetos de la vida real y atractivas ante el principal pablico objetivo que son los

nifios y nifias.

Al mismo tiempo la aplicacion desarrollada esta enfocada en una de las partes primordiales
que es la interfaz de usuario de acuerdo al publico objetivo, gracias a la metodologia
DIUMPA, la cual recalca que la interfaz es la herramienta de comunicacion de la aplicacion
con el usuario, la misma que ofrece los medios para interactuar, todo lo que se ve, oye y

percibe el usuario.

7 CSS3: (Cascading Style Sheets - Hojas de estilo en cascada) hacen referencia a un lenguaje de hojas de estilos usado para describir la
presentacién semdantica de un documento escrito en lenguaje de marcas (LibrosWeb.es, 2013).
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2 MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES

2.1.1 EMAPA-I

La Empresa Publica Municipal de Agua Potable y Alcantarillado del cantén Ibarra EMAPA-
I se encuentra constituida como persona juridica de derecho publico municipal con
patrimonio propio y dotado de autonomia presupuestaria, financiera, econdmica,

administrativa y de gestion.

Creacion legal.- EL |llustre Consejo Municipal de lbarra  expide la siguiente
“ORDENANZA DE CREACION DE LA EMPRESA PUBLICA MUNICIPAL DE AGUA
POTABLE Y ALCANTARILLADO DE IBARRA EMAPA-I”, publicada en el Registro
Oficial N°. 281 el dia viernes 17 de Septiembre del 2010.

Objetivo.- El objetivo de la Empresa Publica EMAPA-I es la prestacion de servicios de agua
potable, alcantarillado y saneamiento para el canton Ibarra, constituido por la ciudad de Ibarra
y las parroquias rurales que lo conforman, basados en los principios de universalidad de los
servicios, calidad, eficiencia y eficacia en su gestion.

212 EL AGUA

El agua en si es un recurso unico e indispensable para la vida de todos los seres vivos, como
también, para la supervivencia de los pueblos y ciudades del mundo. En la actualidad, el
agua que lamentablemente ha pasado de ser un recurso renovable o uno no renovable se
encuentra ante un grave problema de escasez, por la sobrexplotacion, contaminacion y un
uso irracional de su capacidad de recarga natural por parte de todos los que la consumen.
Este problema no solo repercute en distintos sectores del Ecuador sino en todo el planeta y

con el pasar de los afios posiblemente sera el principal punto de discusion entre los distintos



paises del mundo, por adquirir agua para la supervivencia de todos sus habitantes. Podrian
resultar excesivos los argumentos citados, pero en realidad todo esto podria surgir.

Por tal motivo la empresa EMAPA-I auspicia el presente trabajo de tesis, que servird como
ayuda didactica para los docentes de las instituciones educativas de la ciudad de Ibarra. El
objetivo es ayudar a percibir cuan importante es el agua y concientizar su correcto uso,
evitando desperdiciarla y de esa manera contribuir con un granito de arena al ahorro de este

recurso en la ciudad de Ibarra.

2.2 RECURSO NO RENOVABLE AGUA

2.2.1 GENERALIDADES DEL AGUA

2.2.1.1 ¢(Quéesel agua?

Es el liquido vital inodoro, incoloro e insipido indispensable para la vida de los seres vivos.
La molécula del agua esta constituida por dos atomos de hidrégeno y uno de oxigeno (H20Os).
Este recurso se renueva en forma natural a través del ciclo hidrolégico que es el proceso de
circulacion del agua entre los distintos compartimentos de la hidrosfera®. Ademas cabe
mencionar que es la Gnica sustancia que se puede presentar en sus tres estados: solido, liquido

y gaseoso (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2013).

2.2.1.2 Distribucion del agua en el planeta

El agua cubre cerca del 75% (aproximadamente las %, partes de la superficie de la corteza
terrestre. EI 97% del agua que se encuentra en la tierra es agua salada y el otro 3% es agua
dulce, de lo cual el 2% se halla congelada en los polos y el 1% en los rios, lagos, lagunas,

corrientes, acuiferos, y en las vertientes que forman parte del agua potable que se consume

8 H20: Molécula quimica del agua (Dos dtomos de hidrégeno y uno de oxigeno).
9 Hidrésfera: Engloba la totalidad de las aguas del planeta como los océanos, mares, lagos, rios y aguas subterraneas.



en los hogares. Segun los datos antes mencionados resulta impresionante que de toda la
cantidad de agua existente en el planeta solo el 1% sea accesible para el consumo humano
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2013).

2.2.1.3 Agua fuente de vida

“El agua fue considerada desde siempre, principio y sostén de la vida. Los grupos humanos
se desarrollaron junto a manantiales, rios y lagos, que les permitian tener, cada dia,

alimento y agua” (Reyes & Quezada, 2002, pag. 15).

El agua es el componente esencial de la estructura y del proceso metabdlico® de los seres
vivos. Al ser el componente principal constituye del 50 al 90% de la masa de los organismos
vivos. En el cuerpo humano constituye aproximadamente el 75% al nacer y el 60% en la
edad adulta. Una persona debe tomar entre 1 y 3 litros diarios para evitar la deshidratacion.
Tal es la razon de que una persona no puede permanecer sin beber agua mas de 5 o 6 dias sin

poner en riesgo su vida (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2013).

2.2.2 SISTEMA DE AGUA POTABLE

“SAP (Sistemas de agua potable) son instalaciones necesarias para convertir el agua, en
potable y distribuirla entre las familias de una poblacion. En general un sistema de agua
potable, funciona siguiendo las leyes de la gravedad, es decir la fuerza con que la tierra

atrae a las cosas” (Reyes & Quezada, 2002, pag. 21).

10 Proceso metabolico: Conjunto de reacciones bioquimicas y procesos fisico-quimicos que ocurren en una célula y en el organismo.



El SAP esta formado por las siguientes partes o unidades:

Captacion }%

Red de

. .. Domiciliarias
distribucion

Conduccién \

Tratamiento 9} Reserva —

Figura 1: Proceso de un SAP.
Fuente: (Reyes & Quezada, 2002, pag. 37).

De los procesos enfocados en la figura anterior, el proceso de tratamiento es el que permite
potabilizar el agua ya que ahi se lleva a cabo las diferentes acciones y procesos para optimizar
las caracteristicas fisico- quimicas y bacterioldgicas del agua. Después de pasar por este

proceso el agua se considera apta para el consumo humano.

2.2.3 CONSUMO Y UTILIDADES DEL AGUA

Para demostrar que todos usan el agua de diferentes maneras y en un porcentaje distinto se
muestra la siguiente informacién suministrada por la empresa EMAPA-1 y SENAGUA11

sobre el consumo del agua segin la UNESCO12 y el consumo del agua en el Ecuador.

Uso domeéstico

CONSUMO DEL AGUA SEGUN CONSUMO ANUAL DEL AGUA
LA UNESCO EN EL ECUADOR
W Agricultura M Industria M Riego M Industria

Uso doméstico

8% 12,5%
5,5%

Figura 2: Consumo del agua.
Fuente: (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2013).

11 SENAGUA, Secretaria Nacional del Agua.
12 UNESCO: United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién,
la Ciencia y la Cultura).
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La siguiente tabla muestra datos referenciales o aproximados acerca del consumo doméstico del

agua.

Requieren agua Ducha-bafiera 20%

potable Lavabo 10%
Beber y cocinar 5%
Lavar los platos 9%

No requieren Banos 30%

agua potable Lavar la ropa 20%
Limpiar la casa 4%
Regar las plantas 2%

Tabla 1: Utilidades del agua.
Fuente: EMAPA-I.

2.2.4 CONSUMO DEL AGUA EN EL CANTON IBARRA

La empresa EMAPA-I segln los datos de porcentajes de volumen facturado en los distintos
sectores, ha concluido que el consumo del agua se incrementa cada vez mas. Se confirma

este hecho con los datos que se hacen mencion en las siguientes tablas:

Concepto Unidad | 2012 | Total

Porcentaje de volumen facturado sector urbano % 80,16
0,

Porcentaje de volumen facturado sector rural % 19,84 100%
Porcentaje de volumen facturado residencia % 77,66
cantonal
Porcentaje de volumen facturado comercial % 13,56
cantonal 100%
Porcentaje de volumen facturado industria % 0.39
cantonal
Porcentaje de volumen facturado otros cantonal % 8.39

Tabla 2: Porcentaje volumen facturado.
Fuente: EMAPA-I.



Concepto Unidad | 2012

Consumo promedio mensual agua por habitante servido m3 5,63

cantonal

Consumo promedio mensual agua por habitante servido m3 5,83

urbano

Consumo promedio mensual agua por habitante servido m3 4,92

rural

Tabla 3: Consumo promedio mensual.
Fuente: EMAPA-I.
Concepto Unidad 2009 2010 2011 2012

Volumen m3 | 10.989.005 | 11.084.877 | 11.461.219 | 11.925.689
facturado cantonal

Tabla 4: Volumen facturado cantonal.
Fuente: EMAPA-I.

2.25 ¢POR QUE SE DEBE CUIDAR EL AGUA?

La escasez de agua es una realidad que lamentablemente afecta a muchas partes del
mundo.Las zonas mas afectadas por la escasez de agua en el mundo se encuentran en Africa
y en Asia. En lo que respecta a América Latina, las estimaciones de UNICEF (2000) indican
que, a nivel regional, el 93% de la poblacion urbana tiene acceso a servicios de
abastecimiento de agua potable y el 87% a servicios de saneamiento. En ese mismo afio,

unicamente el 62% de la poblacion rural tenia acceso al agua potable y el 49% a servicios de

saneamiento.

“Estos porcentajes indican que hay aproximadamente 78 millones de personas sin acceso al

agua potable y 117 millones carecen de servicios de saneamiento”” (Ministerio de Educacion

del Ecuador, 2013).

11



A pesar de que en la sociedad ecuatoriana, especificamente en el cantdn Ibarra ain se puede
acceder sin ningun problema a este recurso, con el pasar de los afios todo esto podria cambiar

arazon de su escasez.

El uso ineficaz, excesivo e irresponsable del agua por parte de todos los que la consumen, la
contaminacion de los recursos hidricos y la destruccion de espacios naturales, han incidido
directamente en su reduccién. Tal es la razon que este proyecto de tesis, auspiciado por la
empresa EMAPA-I, pretende ser un material de apoyo para los docentes de las Instituciones
Educativas del canton Ibarra, con la finalidad de fomentar conceptos bésicos, la importancia

y recomendaciones para la adecuada utilizacion de este recurso hacia los nifios(as).

2.3 FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS

2.3.1 ESTRATEGIAS DE ENSENANZA

“Las estrategias de ensefianza son procedimientos que el agente de ensefianza utiliza en
forma reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos en los
alumnos. Son medios o recursos para presentar la ayuda pedagdgica ajustada a las
necesidades de progreso de la actividad constructiva de los alumnos” (Barriga Arceo &
Hernandez Rojas, 2010, pag. 118).

Existen una variedad de estrategias de ensefianza como medios 0 recursos para prestar la
ayuda pedagdgica ajustada a las necesidades de progreso de la actividad constructiva de los

alumnos.

En esta seccion se presentan algunas de las estrategias de ensefianza que el docente puede

emplear con la intencién de facilitar el aprendizaje significativo de los alumnos.

En el siguiente cuadro muestra de forma sintetizada la definicion y los efectos esperados en

los alumnos de algunas de las estrategias de ensefianza mas representativas.

12
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ESTRATEGIAS
DE ENSENANZA

DEFINICION

EFECTOS ESPERADOS EN LOS
ALUMNOS

Objetivos 0
propdsitos

Enunciado que establece condiciones,
tipo de actividad y forma de evaluacion
del aprendizaje del estudiante.
Generacion de expectativas apropiadas
en los estudiantes.

Dan a conocer la finalidad y alcance del
material y como manejarlo. El alumno
sabe qué se espera de él al terminar de
revisar el material. Ayudan a
contextualizar sus aprendizajes y a
darles sentido.

Resumen

Sintesis y abstraccién de la informacion
relevante de un discurso oral o escrito.
Enfatiza conceptos clave, principios,
términos y argumento central.

Facilitan que recuerde y comprenda la
informacidn relevante del contenido por
aprender.

Organizadores
previos

Informacién de tipo introductorio vy
contextual. Tiende un puente cognitivo
entre la informacion nuevay la previa.

Hacen mas accesible y familiar el
contenido. Con ellos se elabora una
vision global y contextual.

llustraciones

Representacion visual de los conceptos,
objetos o situaciones de una teoria o
tema especifico (fotografias, dibujos,
esquemas, graficas, dramatizaciones,
animaciones, videos, etc.)

Facilita la codificacion visual de la
informacion.

Despiertan y mantienen el interés por el
tema.

Analogias y | Proposicion que indica que una cosa o | Sirven para comprender informacion
metaforas evento (concreto y familiar) es | abstracta. Se traslada lo aprendido a
semejante a otro (desconocido Yy | otros &mbitos.
abstracto o complejo).
Preguntas Preguntas insertadas en la situacion de | Permiten que practique y consolide lo
intercaladas o | ensefianza o en un texto. Mantienen la | que se ha aprendido. Mejora la
actividad  de | atencion y favorecen la préactica, la | codificacion de la informacion
evaluacién retencion y la obtencion de informacion | relevante. ElI alumno se autoevalla
relevante. gradualmente.
La finalidad es mejorar y orientar los
procesos de ensefianza y aprendizaje de
acuerdo con los objetivos marcados.
Pistas Sefialamientos que se hacen en un texto | Le orientan y guian en su atencion y
tipograficas y | 0 en la situacion de ensefianza para | aprendizaje. ldentifican la informacion
discursivas enfatizar y/u organizar elementos | principal; mejora la codificacion
relevantes del contenido por aprender. | selectiva.
Mapas Representacion grafica de esquemas de | Son Utiles para realizar una codificacion
conceptuales, conocimiento  (indican  conceptos, | visual y semantica de conceptos Yy
mentales y | proposiciones y explicaciones). explicaciones.  Contextualiza  las
organizadores relaciones entre conceptos.
gréaficos

Tabla 5: Estrategias de ensefianza.
Fuente: Libro (Barriga Arceo & Hernandez Rojas, 2010).
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2.3.2 JUSTIFICACION DEL EMPLEO DE ESTRAGIAS DE ENSENANZA

Las estrategias de ensefianza son muy esenciales para el aprendizaje del nifio(a) ya que éstas
los estimulan a observar, analizar, opinar, buscar soluciones y descubrir el conocimiento por

si mismos.

Hoy en dia, los materiales multimedia empleados como medios didacticos, son de gran ayuda
para los docentes especialmente de la primaria, puesto que les permiten reforzar sus metodos
tradicionales de ensefianza, generando expectativa en los nifios y nifias, con el fin de mejorar

la calidad de educacion en su conjunto.

La estrategia pedagdgica principal utilizada, denominada ilustracion, permite orientar y
mantener la atencion de los nifios y nifias. La principal ventaja de esta estrategia es que el

nifio podré identificar visualmente el tema de una forma mas divertida y entretenida.

El empleo de animaciones 3D (videos) protagonizado por “Paquito” una gota de agua que
representa al trabajador de la empresa EMAPA-I, como medio didactico de ensefianza sobre
el agua y su adecuada utilizacion, se justifica porque un nifio capta mas una imagen que mil
palabras. Se argumenta asi ya que “Dentro del proceso de aprendizaje en la etapa de la
percepcion®, menciona que la memoria fotografica (eidética) * es la mejor opcion para

aprender ” (Garcia Salazar L. , 2008, pég. 179).

Las animaciones permiten informar, educar y motivar a los nifios/as al buen uso del agua y
aprender aspectos relevantes de la misma de forma mas entretenida, despertando y
manteniendo el interés por aprender y descubrir cosas nuevas. En definitiva la ventaja de
usar las animaciones o videos es que ayudan a la motivacién, permiten desarrollar la

imaginacion, la actitud critica y la creatividad de los nifios/as.

En las siguientes tablas se detallan el empleo de siete estrategias de ensefianza citadas en el

punto anterior dentro del desarrollo del presente trabajo.

13 Percepcion: Capacidad de recibir por medio de todos los sentidos, las imagenes, impresiones o sensaciones para conocer algo
14 Memoria fotografica (eidética): Capacidad de almacenar en la memoria gran cantidad de informacién que captamos con el sentido
de la vista y que se apoya también en los demas sentidos.



Estrategia de ensefianza: Objetivos o propésitos

Aplicacion — tesis

Ejemplos

Se aplica en los videos, en los cuales Paquito el | -
protagonista de los mismos, da a conocer la | -
finalidad o el objetivo de ensefianza y el alcance
de cada uno de ellos, para que los nifios tengan | -
una apreciacion general del tema por aprender. | -

Con esta estrategia el nifio sabra que aprendera
al finalizar la visualizacion de cada video o
animacion. Ademéas ayudara a contextualizar
sus aprendizajes y a darles sentido.

Modulo: 2

Tema: Importancia del agua para los seres
Vivos.

Recurso: animacion 3d o video
Expresion Paquito: “Hola amiguitos en
este video aprenderemos sobre la
importancia del agua para los seres vivos”.

Tabla 6: Estrategias de ensefianza - Objetivos.
Fuente: Propia.

Estrategia de ensefianza: Resumen

Aplicacion — tesis

Ejemplo

Se aplica para la creacion de todas las | -
animaciones 3d, en la etapa del guion. -

Antes de definir el relato que el protagonista de
las animaciones va a departir, se realiza una
busqueda de la informacion correspondiente a
cada tema en distintas fuentes bibliogréficas,
con la finalidad de sacar un resumen; con el cual
se procede a realizar el guion.

La informacion resumida o sintetizada que
Paquito expresara en las animaciones 3D o
videos facilitara la comprension por parte de los
nifos.

Seccién: Todos los médulos
Recurso: Animaciones 3D o videos

Tabla 7: Estrategias de ensefianza - Resumen.
Fuente: Propia.

Estrategia de ensefianza: Metaforas gréaficas

Aplicacion — tesis

mplo

Se aplica en el disefio de los botones, tanto en
las actividades de evaluacion como en la | -
interfaz de las péaginas, con la finalidad de | -
mejorar la comprensién, mantener la atenciény | -
el interés en la aplicacion por parte de los
nifios/as como usuarios finales.

Eje

Seccion: Todos los médulos

Tema: Actividades de evaluacién

Accién: Inicio

Metafora: Imagen de una casa que diga
inicio

Tabla 8: Estrategias de ensefianza - Metéaforas graficas.
Fuente: Propia.
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Estrategia de ensefianza: Organizadores previos

Aplicacion - tesis

Se aplica en algunas animaciones o videos, al
momento en que Paquito hace referencia al tema
previo y a la continuidad del presente tema.

En el segundo video del 3° médulo Paquito hace
una conexién del contenido entre el primer
video titulado “La captaciony la conduccion”y
el segundo denominado “Tratamiento”.

Ejemplo

- Maddulo: 3.

- Tema: ¢Sabes cémo llega el agua a tu casa?

- Tema animacion: Tratamiento.

- Recurso: Animacion 3D.

- Expresion Paquito: “Hola amiguitos en el
video anterior pudimos aprender sobre las
caracteristicas del agua en su estado
natural y las dos primeras unidades de un
SAP, ahora conoceremos la tercera unidad
que es el proceso de tratamiento. ”

Tabla 9: Estrategias de ensefianza - Organizadores previos.

Fuente: Propia.

Estrategia de ensefianza: Actividad de evaluacion

Aplicacion - tesis Ejemplo

Son actividades de evaluacion que se aplicanal | - Completar
finalizar cada uno de los médulos. - Seleccionar
Estas actividades se desarrollaron con la |- Relacionar
finalidad de que los nifios/as practiquen y | -  Descubrir parejas
consoliden lo que han aprendido. Las preguntas | -  El ahorcado

u otras actividades realizadas permitiran que los | -  Sopa de letras
nifios/as recuerden y capten la parte esencial del | -  Crucigrama
contenido de cada mddulo. Ademéas de que | - Descubrir parejas
podran aprender mediante los errores que | - Otros

cometan durante las actividades de evaluacion.

Tabla 10: Estrategias de ensefianza - Actividad de evaluacién.
Fuente: Propia.

Estrategia de ensefianza: Pistas tipogréaficas

Aplicacion - tesis Ejemplo
Se aplican en el disefio de las actividades de | - Manejo alternado de mayulsculas vy
evaluacion. minuasculas

Esta estrategia permite enfatizar y organizar
elementos relevantes dentro de cada actividad
de evaluacion; como por ejemplo para enfatizar
el titulo, el subtitulo y los enunciados de cada
una de ellas.

- Uso de diferentes tipos y tamafos de letras
- Uso de titulos y subtitulos

- Empleo de logotipos o iconos

- Uso de diferentes colores en el texto

Tabla 11: Estrategias de ensefianza - Pistas tipogréficas.

Fuente: Propia.




Estrategia de ensefianza: Organizador grafico

Aplicacion - tesis

Ejemplo

Se aplica en la portada de la pagina principal
mediante un organizador que permitird mostrar
los modulos a tratarse sobre el agua.

Sera util ya que permitira realizar una
representacion visual del contenido de toda la
aplicacion, permitiendo a los nifios tener una
breve apreciacion del tema en general.

&
W--W

Se utilizara dentro de las animaciones 3D, por
ejemplo al referirse a un determinado proceso.

Seran de mucha utilidad ya que permitiran
realizar una representacién visual del proceso
en general, permitiendo a los nifios/as captar
de mejor manera la informacién.

Mddulo: 3

Tema: ¢Sabes como llega el agua a tu casa?
Tema animacion: Captacion y conduccion.
Recurso: Animacion 3D

Organizador: Unidades de un Sistema de agua

potable.

Tabla 12: Estrategias de ensefianza - Organizador grafico.
Fuente: Propia.

2.3.3 DESARROLLO INFANTIL

2.3.3.1 Aprendizaje

“Aprendizaje es el incremento de conocimientos tanto conscientes como inconscientes, que
se dan como consecuencia de todos los estimulos que provienen del entorno donde vivimos

y que son captados por nuestros sentidos” (Garcia Salazar J. L., 2008, pag. 43).
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2.3.3.2 Proceso de aprendizaje

Es una actividad propia de cada persona, a pesar de que se desarrolla en un &mbito social y
cultural. Este proceso se genera mediante la interiorizacion, que significa que cada estudiante

adopta nuevas bases de conocimientos a sus estructuras cognitivas previas.

Por lo tanto para efectos de referencia se puede decir que todo aprendizaje consciente se
desarrolla por medio de tres fases que son:

“Percibir, captar y recibir informacion
Organizar, discriminar, relacionar y analizar la informacion

Utilizar la informacion y los conocimientos adquiridos” (Garcia Salazar J. L., 2008, pag.
43).

2.4 FUNDAMENTOS DE LA ANIMACION 3D

24.1 QUEESLA ANIMACION 3D

“Describe el cambio de una imagen a lo largo del tiempo, con el suficiente numero de

fotogramas por segundo para dar un efecto de continuidad” (Fernandez, 2008, pag. 77).

2.4.2 PRINCIPIOS DE ANIMACION

Antes de realizar una animacion es importante conocer los principios por los cuales el ojo

humano capta los cambios de im&genes como movimientos.



“La animacién es posible debido a un fendmeno bioldgico conocido como persistencia de la
vision®s, Un objeto que ve el ojo humano permanece mapeado en la retina® por un breve
tiempo” (Vaughan, 1994, pag. 307). Este fendmeno hace posible que un cierto nimero de
imagenes que cambian muy ligeramente de lugar o de forma, una tras otra, parezcan

mezclarse juntas creando la ilusion de movimiento.

Las peliculas se realizan a una velocidad de 24 cuadros por segundo, esto significa que la
velocidad con la que cada cuadro remplaza al otro hace que las imagenes aparezcan como

una ilusiéon de movimiento nitido al mezclarse entre ellas.

2.4.3 USO DE ANIMACIONES 3D EN LA ACTUALIDAD

En la actualidad la animacion 3D es una de las técnicas mas empleadas y con mayor auge en
la industria cinematogréafica para realizar series animadas tanto televisivas como para sitios
publicitarios. Esta técnica ha dejado atras la reconocida y fuertemente usada animacién 2D

elaborada en précticas herramientas como flash'” u otras.

En la animacién 3D tanto los elementos, personajes y escenarios se modelan en 3 ejes
mediante herramientas como Blender, que permiten crear todo tipo de objetos de formas
superficiales distintas, aplicar caracteristicas y efectos deseados permitiendo expresar ideas
y conceptos de manera grafica por medio de imagenes en movimiento con caracteristicas que

se asemejan a objetos de la vida real.

A los nifios y nifias les encanta los dibujos animados, por lo es muy seguro que la aplicacion
de videos o animaciones 3d en el sector educativo generaran interés y expectativa en los

nifios(as) y ayudaran a mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje.
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15 Persistencia de la vision: Sostiene que una imagen permanece en la retina humana una décima de segundo antes de desaparecer.

16 Retina: Tejido sensible a la luz situado en la superficie interior del ojo.
17 Flash: Programa de la casa de Adobe, aplicacién para la creacién y manipulacién de grafico vectoriales.



2.4.4 PROCESO DE CREACION DE ANIMACIONES 3D

1. Desarrollo del guion:
Describir  la  historia en
palabras breves para tener una
idea base de como se realizard
la animacién.

2. Storyboard: Plan grafico
de la animacién, cuyo
objetivo es servir de guia
para entender la historia,
previsualizarla, completarla

3. Modelado: Crear objetos
con formas superficiales
disitntas en 3 dimensiones
mediante un boceto 2D.

20

y corregirla.

N

5. Armadura: Incrustar un ‘
simulador de huesos a un
personaje que permitira hacer |
movimientos de su cuerpo y
sus expresiones faciales. ‘

4.Texturizado:Proporcionar
colores y texturas |
personalizadas a los objetos
de una escena.

6. lluminacion: Colocar luces
en la escena para dar una
perspectiva mas real.

v

8. Renderizado: Proceso de =5 POStP“.’ducc'om A
caracteristicas de la

enerar una imagen . < .
gnimacién o video a pgrti; —> | animacién el
herramientas de edicién de
de un modelo. . .
audio y video.

7. Animacion: Dar
movimiento a los objetos o
personajes de la escena.

10. Volcado: Situar las
animaciones o videos en una
plataforma para su posterior
publicacion.

Figura 3: Proceso de creacion de animaciones 3D.
Fuente: Propia.

2.5 FUNDAMENTOS DE DISENO

Disefiar es pensar, escoger los medios adecuados, crear y hacer, es lo fundamental para

conseguir un proyecto multimedia exitoso.

Al disefiar un proyecto, las ideas y conceptos del disefiador o creador avanzan un paso mas

cerca de la realidad.



2.5.1 INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO (GUI®)

El disefio de interfaz es mucho més que la eleccion de colores, tipografia®®, botones, menus
e iconos, dado que integra el disefio de la informacion, con la interactividad, la forma de
presentacion de los contenidos de acuerdo a su publico objetivo.

2.5.1.1 Definicion

“Es el medio o lenguaje visual por el cual se abre la comunicacion entre el usuario Vv el
sistema. La GUI permite la interaccion entre dos medios a través de los elementos que la
conforman, de una manera amigable” (SHNEIDERMAN & PLAISANT, 2005).

2.5.1.2 Consideraciones generales para el disefio de la GUI

Para la creacion y el disefio de la interfaz grafica de usuario es preciso considerar el aspecto
principal, como es, el publico objetivo o usuario al que va a estar destinado. Para tener una
clara apreciacion de las caracteristicas que debe poseer la aplicacién se debe recopilar
informacidn necesaria del usuario para darle las ventajas que él requiera. Sabiendo que los
usuarios finales son los nifios/as y tomando en cuenta que su nivel de lectura no es muy
avanzado, es preciso evitar el uso excesivo de representaciones textuales. Otro aspecto
importante para el disefio de la interfaz es el uso de colores vivos que atraigan la atencion de

los nifios/as.
2.5.1.3 Consideraciones de uso de estandares basicos para la GUI

Se debe considerar realizar un analisis del estdndar de toda la GUI, como la ubicacion de
botones de navegacion o el mena, la presentacion de la informacion que se pretende ensefiar.
Para esto antes de proceder con la creacion y el disefio de la misma, se debe elaborar modelos
de pantallas personalizados que sirvan como estandares para las diferentes ventanas de la

aplicacion en desarrollo.

18 GUI: Graphical User Interface - Interfaz Grafica de Usuario (Fundacién Wikimedia I., GUI, 2013)
19 Tipografia: Se refiere al disefio de letras, nimeros y simbolos de un texto.
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2.5.1.4 Consideraciones del uso de metaforas en las GUI

Las metaforas graficas permiten interpretar algin conocimiento real, en un conocimiento
virtual, es decir, interpreta la idea que una persona posee sobre un tema especifico real y lo
traslada a un ambiente virtual. Ademas el empleo de metéaforas graficas ayuda a mejorar el
desempefio de los usuarios, en especial de los nifios/as, facilitando el manejo del software
educativo. El uso de metaforas para el desarrollo de una aplicacion educativa orientada a
nifios/as resulta indispensable a razon de que su nivel de lectura esta en fase de desarrollo,

por lo que no resulta aconsejable emplear contenidos puramente textuales.

2.5.1.5 El color como parte fundamental para el disefio de las GUI

Definicion de color.- “El color es la impresion o percepcion visual, que produce en el ojo

humano, la luz emitida por los focos luminosos o difundidos por los cuerpos” (Jordi, 2009).

Psicologia del color.- El color es uno de los elementos fundamentales a analizar dentro del
disefio web orientado a los nifios. Esto sucede debido a que cada color causa afectos
emocionales distintos en las personas, por lo que su campo de aplicacion en este caso en el
disefio web debe ser de acuerdo a las caracteristicas del publico objetivo que son los nifios.
Para indicar la importancia del color en campo educativo infantil se presenta el siguiente
ejemplo:

Si un nifio estd pasando por una etapa de cierta tristeza, que juegue con juguetes de color
naranja. Si el nifio tiene una notable falta de concentracion, que lo haga con juguetes de color
amarillo. Y si el pequefio es demasiado activo, irritable y le cuesta dormirse, pues que juegue
con juguetes de color azul. La psicologia del color tiene una gran importancia en las personas,
también en los nifios. Asi lo concluyen diversos estudios que quieren saber cuales son los

juguetes méas adecuados para cada nifio, en cada momento (Jordi, 2009).

Caracteristicas de los colores.- Todo color posee un significado propio, y adquiere el valor
de un simbolo, capaz de comunicar una idea, los colores frecuentemente estan asociados con

estados de animo o emociones que afectan psicolégicamente y producen ciertas sensaciones.
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AA @ Lﬁ ACA PSICOLOGIA DEL COLOR
AZULES ROJOS

simpatia, armenia, amor, pasién, valor, diversién, optimismo,
eternidad, inteligencia, dinamismeo, calor energia, espontaneidad,
anhelo alegria
VERDES VIOLETAS
naturaleza, juventud, exotismo, llamativo, erginal, devocion, fe, vanidad,
refrescante, esperanza. acogedor. aromdtico fantasia. moda

fertilidad

ROSAS BLANCOS NREIHON

romanticismo, ilusién, verdad, honradez, pureza, elegancia, misterio, magia,
feminidad, ternura, inocencia, igereza conservador, poder
delicadeza

ivecolorful.com

Figura 4: Caracteristicas de los colores.
Fuente web: Significados del color (http://livecolorful.com/es/2013/04/significados-positivos-del-color/)

2.5.2 NAVEGABILIDAD

Es una de las caracteristicas principales de una aplicacion, en especial para las que su publico
objetivo son los nifios. “La navegabilidad de una pagina web se refiere a la facilidad con
que un usuario puede desplazarse por ella. Si una pagina web es clara, sencilla,

comprensible, ofrece al usuario una experiencia satisfactoria” (Otero, 2010).

2.5.3 USABILIDAD

“La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) menciona que: La usabilidad
se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser

atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso” (Otero, 2010).

Esta cualidad establece que un contenido con un amplio margen de usabilidad debe ser
conciso con la informacién, ademas se debe tener en cuenta el publico objetivo al que va

dirigido.



El disefio y elaboracion de aplicaciones y sitios web debe reflejar un “disefio centrado en el
usuario”, construido a partir de las caracteristicas y necesidades del publico objetivo. En si
se refiere a la busqueda de eficiencia o facilidad comunicacional de un medio interactivo, por
tal razon un sitio web desarrollado bajo estos criterios debe reflejar sencillez funcional,
optimo manejo de los recursos, sea amigable y lo primordial que cumpla la satisfaccion del

usuario final.

2.6 TECNOLOGIA Y EDUCACION

2.6.1 LA TECNOLOGIA, ALIADA DE LA EDUCACION

Las tecnologias estan cambiando los procesos de trabajo asociados a la informacion y de
manera mas general con el conocimiento. Por esta razon es muy importante que la educacion
vaya de la mano con las tecnologias, no para remplazar las modalidades de ensefianza de los

docentes sino para mejorarlas.

La tecnologia educativa pretende lograr un proceso mas productivo e individual, brindar una
educacion con base eminentemente cientifica y en consecuencia, lograr un aprendizaje eficaz
aplicando los conocimientos tecnoldgicos a la solucién de problemas educativos. La
tecnologia tiene el potencial de contribuir al mejoramiento de la calidad de la docencia, el

aprendizaje y la ensefianza.

2.6.2 IMPORTANCIA DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Un software educativo potencia el proceso de aprendizaje, favorece la asociacion de ideas,
la creatividad, permite la practica de nuevas técnicas y la disminucion del esfuerzo necesario
para aprender. Por tal motivo la importancia del empleo de un material didactico multimedia,
radica en que se empieza a trabajar intensamente con la inteligencia emocional del usuario,

pues al utilizar simultaneamente los sentidos (vista, oido) de manera dindmica e interactiva,
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la calidad del aprendizaje puede llegar a ser superior a la que se obtiene con el material
impreso tradicional, que utiliza solamente el sentido de la vista de modo estatico.

Gracias a la magia de colores, los sonidos y otros recursos es posible presentar temas

abstractos de manera mas atractiva que apoyen a la motivacion del alumno.

2.7 FUNDAMENTOS DE LA MULTIMEDIA

2.7.1 CONCEPTO DE MULTIMEDIA

La multimedia se refiere a todos los medios tanto fisicos como digitales que pueden emplear
los sistemas para presentar la informacion. Los medios digitales que puede usar una
aplicacion multimedia son las imagenes, audio, video, otros, con la finalidad de presentar o

comunicar informacion de manera mas agradable ante el espectador.

“La multimedia se refiere a cualquier combinacion de texto, sonido, animacion 0 video que

llegue a usted por computador u otros medios electrénicos ” (Vaughan, 1994, pag. 2).

2.7.2 MULTIMEDIA EN LAS ESCUELAS

Las escuelas son quizés los lugares donde més se necesita materiales multimedia de apoyo.
Con el empleo de estos materiales, los docentes se convierten en guias y orientadores en el

proceso de ensefianza-aprendizaje, en vez de ser los proveedores primarios de la informacion.

Este es un tema muy delicado para los educadores, por eso con frecuencia los programas
educativos se promocionan como “enriquecedores” del proceso de aprendizaje, no como un

sustituto potencial de los maestros en los métodos tradicionales.
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2.7.3 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL MULTIMEDIA EDUCATIVO

Ventajas Desventajas
Genera motivacion e interés en los | El exceso de motivacion puede
alumnos. provocar que el alumno dependa sélo de
esos medios para aprender.
Permite que los estudiantes estén | El exceso de tiempo frente al ordenador

permanentemente activos al interactuar
con el ordenador y mantengan un alto
grado de implicacion en el trabajo.

puede provocar cansancio visual.

Acceso y relacion  con  nuevas
tecnologias de informacion (TIC%) y el
lenguaje audiovisual.

Requiere conocimiento béasico sobre el
funcionamiento de los medios.

La opcion de evaluacion promueve el
aprendizaje a traves de errores

Problemas del docente ya que siente
incapacidad y miedo al acceso a nuevas
tecnologias de informacion

Tabla 13: Ventajas y desventajas del multimedia educativo.
Fuente: Propia

20 TIC: Tecnologias de la informacién y la comunicacién (Fundacién Wikimedia I., TIC, 2013)
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3 ESTUDIO METODOLOGICO Y AMBIENTE DE

DESARROLLO

3.1 METODOLOGIA DIUMPA

3.1.1 ¢QUE ES DIUMPA?

DIUMPA es la “Metodologia de Disefio de Interfaces de Usuario Multimediales para

Aprendizaje” (Chiguano, dspace.espoch.edu.ec, 2012).

La autora es Marmolejo C., esta metodologia surgié de un proyecto de tesis denominado
“Creacion de una nueva metodologia para desarrollar productos multimedia” en la Escuela
Superior Politécnica de Chimborazo, Facultad de Informatica y Electronica, Escuela de
Disefio Grafico en el afio 2005 (Chiguano, dspace.espoch.edu.ec, 2012, pag. 205). Es una
metodologia que engloba todas las fases del proceso de desarrollo, va desde la planificacion
hasta su implementacion que ademas divide y detalla cada una de las tareas que comprende

cada fase.

Esta metodologia permite enfocarse en una de las partes primordiales de una aplicacion
multimedia que es la interfaz de usuario, la cual es la herramienta de comunicacién de la
aplicacion con el usuario, que ofrece los medios para interactuar, todo lo que se ve, oye y
percibe el usuario. Una interfaz funcional y a la vez estéticamente agradable proporciona

una guia intuitiva de acceso para el usuario final.

3.1.2 FASES DE LA METODOLOGIA DIUMPA

La metodologia DIUMPA parte desde la fase de planificacion del producto, luego sigue la
fase de disefio, la creacion de prototipos y finalmente la implementacion. La fase de disefio
es la parte donde més se centra la metodologia, se enfoca principalmente en el disefio de la
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interfaz, con las caracteristicas que el publico objetivo desea visualizar. En esta fase se debe
realizar modelos opcionales de interfaces, un estandar personalizado de las areas de pantalla,
su forma de navegacion y su funcionalidad con el fin de crear una aplicacion con una interfaz

lo més apropiada para el publico objetivo.

A continuacion se presenta las fases de la metodologia de desarrollo:

1. Planificacion { Definicion del producto

— Modelado del Usuario

Andlisis de tareas

Definicion de metaforas

Arquitectura de la informacion

2. Disefio  — Diagrama de estructura

Diagrama de flujo

Definicion de areas de pantalla

Disefio de pantallas

- Analisis de disefio

3. Prototipos

4. Implementacion

Figura 5: Fases - Metodologia DIUMPA.
Fuente: Propia.

3.1.2.1 Planificacion

Esta es la primera fase de la metodologia, donde se define el tipo de producto multimedia en

base a la funcion que debe cumplir y el tipo de aprendizaje.

Definicion del producto.- La definicion del producto es el primer paso en la fase de

planificacion y permite concebir los parametros precisos para desarrollar la aplicacion.
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Generalidades.- En esta seccidn se definen aspectos generales como el emisor, receptor,

medio y el objetivo de la aplicacién a desarrollar.

Funcion del material.- Existen diversos tipos de materiales multimedia, cada uno con
funciones distintas que promueven al proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios y nifias.
Segin Marmolejo C. (Chiguano, dspace.espoch.edu.ec, 2012), autora de la metodologia,
DIUMPA sefiala las siguientes: formativa, de entretenimiento, informativa, publicitaria y
comunicativa. A continuacion se presenta las caracteristicas de dos tipos de materiales a los

que se acopla el presente proyecto de tesis.

Material Descripcion Ejemplo

Informativo | Un material informativo es el que a través de sus | Tutoriales, revistas
actividades, presentan contenidos que proporcionan | online, base de
informacidn, estructurada de la realidad a los | datos, simuladores.

estudiantes.

Formativo | Los materiales formativos proveen informacion y | Tutoriales
formulan preguntas a los alumnos mediante alguna
actividad de evaluacion. Este tipo de material
permite orientar el aprendizaje de los nifios/as
promoviendo cierto tipo de actitud de los mismos,
encaminadas a facilitar el logro de objetivos

educativos especificos.

Tabla 14: Tipos de materiales multimedia.
Fuente: Propia.

El presente trabajo es un material multimedia formativo e informativo. Es formativo porque
mediante las ensefianzas de ‘“Paquito” en los videos de la aplicacion web, orientara el
aprendizaje de los nifios(as) promoviendo la concientizacion de la importancia y el ahorro
del agua, tanto en los hogares como en las instituciones educativas. A la vez es informativo
puesto que a través de los videos, se proporciona informacion estructurada de la realidad

sobre el tema del agua hacia los nifios(as).



Tipos de aprendizaje.-
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Segun Marmolejo C. (Chiguano, dspace.espoch.edu.ec, 2012),

autora de la metodologia, DIUMPA en su fase de planificacién cita varios tipos de

aprendizajes que se deben elegir o puntualizar al momento de desarrollar una aplicacion.

Entre los variados tipos de aprendizaje, la metodologia sefiala los siguientes: Pavlov,

Thorndike, Skinner, Freud, Dewey, Piaget y el aprendizaje Visual. A continuacién se

presenta las caracteristicas de 4 tipos de aprendizajes a los que se acopla el presente proyecto

de tesis.

Aprendizaje

Descripcion

Ejemplo

El Aprendizaje Visual se define como un
método de ensefianza-aprendizaje que
utiliza un conjunto de organizadores
graficos y otras técnicas visuales tanto
para representar informacion como para

trabajar con ideas y conceptos que ayudan

El empleo de recursos
visuales como los videos o
animaciones, organizadores
graficos y otras técnicas
visuales

generan  mayor

expectativa y por ende

Descubrimiento

los conceptos y sus relaciones y los
reordena para adaptarlos a su esquema de

conocimiento.

Visual a un mejor nivel de aprendizaje. contribuyen en gran manera
El objetivo es que el nifio/a a través de la | a mejorar el proceso de
representacion gréafica, pueda: clarificar el | ensefianza-aprendizaje.
pensamiento, reforzar la comprension,
integrar  nuevos  conocimientos e
identificar conceptos erréneos de manera
mas entretenida.

El objeto es la adquisicion de criterios, | EI  maestro  muestra las
métodos y reglas para hacer frente a | herramientas necesarias al
situaciones conocidas. El sujeto no recibe | alumno para que éste

Dewey 0 los contenidos de forma pasiva; descubre | descubra por si mismo lo

que desea y debe aprender.
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Es el aprendizaje en el cual el sujeto | Aprendizaje en el que el
relaciona sus conocimientos previos con | docente crea un entorno de

los nuevos, dotandolos asi de coherencia | instruccion en el que los

Significativo
respecto a sus estructuras cognitivas. alumnos entienden lo que
estan aprendiendo a traves
de las animaciones 3D.
Se centra en la utilizacion de material | Se utilizan tutoriales de
sonoro que tenga caracteristicas diferentes | audio y video en 3D para
Auditivo a las del lenguaje hablado generando | transmitir conocimiento.

conocimiento mediante el uso especifico

del sonido.

Tabla 15: Tipos de aprendizaje.
Fuente: Libro (Barriga Arceo & Hernandez Rojas, 2010).

Por las caracteristicas del proyecto este aporta refuerzo a los 4 estilos de aprendizaje citados

anteriormente en la tabla.

Un ejemplo practico del aprendizaje por Descubrimiento se presenta cuando el maestro se
comporta como un guia y orientador. El alumno podrd navegar por cada moédulo que
conforma la aplicacion web bajo la orientacion del docente para descubrir y aprender sobre
el agua y la correcta forma de utilizarla mediante animaciones en 3D. EIl Visual es otro de
los tipos de aprendizaje que se apoya mediante el proyecto, haciendo que la informacion
presentada sea mas atractiva ante la mirada de los nifios. A través de las animaciones de
Paquito que explica en forma verbal informacidn referente al agua y el uso correcto de la
misma, se apoya al aprendizaje auditivo; y a la vez todos los 4 estilos de aprendizaje antes
citados apoyan conjuntamente al aprendizaje significativo de los nifios, relacionando

conocimientos previos con los nuevos referentes al tema del recurso agua.

Un nifio capta méas una imagen que mil palabras, se argumenta asi ya que “dentro del proceso
de aprendizaje en la etapa de la percepcion, menciona que la memoria fotogréafica (eidética)

es la mejor opcion para aprender” (Garcia Salazar J. L., 2008, pag. 179).



3.1.2.2 Disefio

Es la seccion mas extensa y corresponde al Modelado del Usuario, Analisis de Tareas,
Definicion de la metafora, Arquitectura de la informacion, Diagramas tanto de estructura

como de flujo, Definicion de las areas de pantalla, Disefio y analisis de pantalla.

Modelado de usuario.- Esta fase tiene por finalidad recabar informacion sobre determinadas
caracteristicas de los usuarios o publico objetivo; en ella se debe realizar un estudio sobre el
perfil, experiencia, necesidad, caracteristica comun y condiciones de acceso del usuario. El
objetivo en general de esta fase es identificar a qué tipo de usuarios estara orientada la

aplicacion en desarrollo.

Analisis de tareas.- Se especifica qué tareas desea realizar el usuario, la informacion que
necesita y las acciones que debe llevar a cabo. Un ejemplo de las acciones que debe llevar a
cabo el usuario es la forma de usar la aplicacion desde que inicia la busqueda en el navegador
hasta la salida de la aplicacion.

Definicidn de las caracteristicas del pubico objetivo.- La definicion de las caracteristicas
del pablico objetivo no precisamente forma parte de la metodologia DIUMPA, pero es un

estudio que resulta necesario realizar antes del disefio de la aplicacion en general.

El objetivo de realizar la definicion de caracteristicas del publico objetivo es identificar las
particularidades méas sobresalientes que deben tener las animaciones 3D en especial el
personaje principal “Paquito”, las escenas, la interfaz y otros aspectos de la aplicacion.
Ademas establecer el nivel de conocimiento sobre el recurso no renovable agua por parte de
los usuarios finales. Para realizar este estudio se debe aplicar una encuesta de preguntas
cerradas a los usuarios finales, en este caso a los nifios/as de cuarto afio de educacion béasica

de la unidad educativa fiscal mixta “Rumipamba”.
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Disefio de animaciones 3D.- Este es un segmento que se anexa como parte de la
metodologia ya que corresponde al disefio de animaciones 3D. Estas animaciones forman
parte fundamental de la presente aplicacion por lo que resulta necesario detallar el proceso y
las fases que corresponden al disefio de las mismas. El proceso para la creacion de
animaciones 3D se cito en forma mas detallada en el capitulo anterior y se destacan en esta
seccion, dos de ellas: El desarrollo del guion y el Storyboard.

Disefio de actividades de evaluacion.- Este es otro segmento que se anexa en la fase de
disefio al ser indispensable bosquejar la estructura de las actividades de evaluacion en cada
modulo. En definitiva corresponde a la especificacion de qué tipo de actividades de

evaluacion se aplicaran y los items correspondientes a cada una de ellas.

Definicion de Metaforas.- Esta parte del disefio permite definir los objetos y acciones que
se utilizaran para relacionar el texto con las imagenes de los botones y otros elementos de la

aplicacion como metéafora visual.

Arquitectura de lainformacion.- Corresponde a estructurar los contenidos de la aplicacion
por médulos y niveles. Mediante este paso la metodologia permite organizar toda la
informacidn que servird como guia principal para realizar los diagramas de estructura de

navegacion.

Diagramas (Estructura Navegacional).- Se disefia tomando en cuenta las tareas que el
usuario final va a realizar sobre la aplicacion. Ademas se bosqueja los enlaces o vinculos de
las diferentes areas o médulos de la aplicacion de acuerdo al contendido. En cuanto a las
acciones de navegacion se debe considerar el uso de dos niveles de navegacion como
maximo, para evitar perder el sentido de ubicacion del contenido y la pérdida de interés del
uso de la misma. Para el Nivel 1 el maximo de Temas recomendados por la metodologia es

9. A continuacion se presenta un modelo de diagrama o estructura de navegacion.
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Iv TEMA 1 } ‘ TEMA 2 | ‘ TEMA N J ____________

| sue | [sus2 | [suex ]| [suei|[suez|[sues |———---—-
IR

----------

Figura 6: Estructura navegacional.
Fuente: Propia.

Definicion de areas de pantalla.- Como se cit6 en el capitulo anterior en el punto 2.5.1.2
acerca de las consideraciones de uso de estandares para la GUI, en esta etapa se debe realizar
un andlisis del estandar de toda la GUI, tanto de la ubicacién de botones de navegacién como
la presentacion de la informacion, respetando los principios de usabilidad y navegabilidad.
Para esto se debe elaborar modelos de pantallas personalizados que sirvan como estandares
para las diferentes ventanas de la aplicacion en desarrollo.

AREA TOTAL

: AREA HEQR&MlENms !

|

AREATEXTUAL | AREAVISUAL

T 1 T

i i i

i i i

i i i

- - S — = —-p = .

1 1 1
CONTROLES i CONTROLES
AUTONOMOS i ALUTONOMPS

i

i AREA DE ESTADO i

T

Figura 7: Areas de pantalla.

Fuente web: Tesis (http:// dspace.espoch.edu.ec/bitstream/123456789/2060/1/88T00031.pdf)

35



Disefio de pantallas
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Una vez que ya se tiene definido un estandar personalizado de las areas de pantalla se

procede al disefio de la misma con los elementos multimedia que se adecuardn en la

aplicacion. El disefio de las pantallas se realiza tomando en cuenta las caracteristicas del

publico objetivo al que va dirigido y respetando los principios de usabilidad y navegabilidad.

Como se menciono en el capitulo anterior, en el punto 2.5.1, se debe usar colores de acuerdo

al pubico objetivo al que va dirigido. Tal es la razon que para el disefio tanto de la interfaz

de usuario como del contraste de las animaciones se deben emplear colores vivos con el

objetivo de crear una buena armonia y atraer la atencién de los nifios/as.

La siguiente imagen muestra un modelo del disefio de una pantalla con los componentes ya

Esta seguro
SI/NO

adaptados.
(Pantalla 0: Men()
Titular 1 .Ogi)lipﬂ salida
Control audio
Narracion el ]
Ayuda herramientas
Acerca de INDICE
OPCION 1 (ir pantalla 1) AN]M&QIC;N
OPCION 2 (ir pantalla 2) (uianfsmmn e
OPCION 3 (ir pantalla 3) imagenes)
OPCION N (ir pantalla n)
AREA DE ESTADO

Figura 8: Disefio de pantallas.

Fuente web: Tesis (http:// dspace.espoch.edu.ec/bitstream/123456789/2060/1/88T00031.pdf)

Analisis de disefio.- Consiste en definir el elemento, la funcion y la forma de como como se

desempefiaré el objeto que forma parte de la interfaz de la aplicacion.



3.1.2.3 Prototipos

El prototipo es un borrador del producto final. Primero se debe construir el prototipo de baja
fidelidad. Luego se debe proceder a efectuar la evaluacion del prototipo que consiste en
preguntas relacionadas a la usabilidad, distribucion y navegabilidad de la interfaz. Esta
evaluacion se debe realizar al publico objetivo al que va dirigido. Por tal motivo para el
presente proyecto se realizo la evaluacion a los nifios/as de cuarto afio de educacion béasica

de una Unidad Educativa.

El modelo de evaluacion en prototipos se debe elaborar tomando en cuenta los aspectos méas
sobresalientes de una aplicacién multimedia como la estructura de la interfaz, navegacion,
informacidn y utilizacion del color. Posterior a la evaluacion del prototipo se deben analizar
los resultados obtenidos y corregir los posibles errores detectados para continuar con el
proceso de elaboracion del prototipo de alta fidelidad que seria el producto final.

3.1.2.4 Implementacion

La implementacion consiste en formar técnicamente al prototipo de alta fidelidad, es decir el
producto final, la apariencia, funciones e interactividad, definiendo la plataforma de trabajo,

software tanto de desarrollo como de apoyo que se usaron para la creacion de la aplicacion.

En esta seccion se realiza la construccion del sistema con los elementos disefiados en la fase
anterior y se procede a la integracion y programacion de la funcionalidad mediante las

herramientas consideradas.
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3.1.3  JUSTIFICACION METODOLOGICA (DIUMPA)

El problema que existe en cuanto al elegir la metodologia para el desarrollo de una aplicacion
de tipo multimedia, es que no se apliquen metodologias apropiadas, por lo que posiblemente
podria generar que el tiempo de desarrollo de la aplicacion se retarde, a razon de que algunos
puntos de las fases que la conforman no sean directamente indispensables o no se relacionen

adecuadamente con un tipo de proyecto especifico.

Existen numerosas tendencias de metodologias que ofrecen diferentes marcos que se pueden
asumir al momento de elegir la méas apropiada para el desarrollo de una aplicacion. Las
diversas metodologias tradicionales de ingenieria de software existentes, no siempre son
adaptadas para el desarrollo de todo tipo de aplicaciones, en especial para los sistemas
multimedia. Tal es la razén que se ha seleccionado la metodologia DIUMPA para el
desarrollo del proyecto con el fin de determinar si es aplicable a este tipo de recurso o a

algunos similares.

La metodologia DIUMPA se ajusta a la ingenieria de software para el desarrollo de un
proyecto o software educativo multimedia al poseer las fases de andlisis o planificacion,
disefio, prototipos e implementacion, y aunque la metodologia no especifica claramente las
pruebas, dentro de la fase de prototipos se realiza la evaluacion del prototipo de baja fidelidad
del producto, con el fin de verificar la satisfaccion del pablico objetivo al que va dirigido.
Pese a que en la metodologia no consta la fase de pruebas en forma explicita, se afiadio esta

fase con el fin de mejorar los resultados.

Cabe recalcar que se selecciond la metodologia DIUMPA con la finalidad de estudiar la

forma de uso de la misma.

Para argumentar una de las fortalezas de DIUMPA se hizo una breve comparacion entre la
presente metodologia y DESED?. A comparacion de DIUMPA, DESED dentro de la fase de
Pruebas y Lanzamiento del producto posee la actividad de Mercadotecnia en donde se realiza

el desarrollo comercial del producto. Esta fase no resulta necesaria en el desarrollo del

21 DESED. Metodologia para el Desarrollo de Software Educativo (Peldez Camarena & Lopez Azamar, 2006).
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presente proyecto porque no existe la necesidad de realizar la publicidad de venta al ser un
sistema abierto. Pero del resto de fases se dedujo que las dos metodologias funcionan de

igual manera.

Dentro de la fase de Prototipos, la realizacion del prototipo de baja fidelidad es otra fortaleza
de DIUMPA porque permite ver los puntos tanto positivos como negativos después de la fase
de disefio, misma que debe ser probada con los usuarios finales antes de proceder con la fase

de implementacion.

DIUMPA ademas de enfocarse en aspectos importantes como el modelado de usuario,
planificacion, navegacion, prototipos, entre otros, estd orientada a una de las partes
primordiales de una aplicacion educativa multimedia que es la interfaz de usuario. Se
argumenta asi, ya que la interfaz es el medio fundamental de comunicacién e interaccion
entre la aplicacion y el usuario. Una interfaz funcional y a la vez estéticamente agradable
proporciona una guia intuitiva de acceso para el usuario final. Considerando que el proyecto
tiene salida directa hacia los nifios, uno de los puntos mas criticos es la interfaz de usuario y

es hacia donde apunta esta metodologia.

La metodologia se destaca en el disefio de una interfaz de acuerdo al publico objetivo al que
va dirigido. El disefio de la interfaz es mucho mas que la eleccion de colores, tipografia,
botones, mends e iconos, dado que integra el disefio de la informacion, con la interactividad

y la forma de presentacion de los contenidos.

DESED, al igual que DIUMPA enfoca a la generacion de recursos educativos de tipo tutorial

o de refuerzo académico, pero su fuerte no es el disefio de la interfaz de usuario.

Ademas cabe recalcar que el beneficio que brinda la metodologia es que antes de empezar
con el disefio de la aplicacion, permite realizar un analisis al puablico objetivo al que estara
destinado, haciendo un detalle muy completo del modelado de usuario, sin descartar la
planificacion tanto de la funcion del producto y el tipo de aprendizaje al que se apoyara

mediante el proyecto con la finalidad de lograr en los nifios/as un mejor nivel de aprendizaje.
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Esta metodologia como fortaleza considera los tipos de aprendizaje en los que se identifican:
Pavlov, Thorndike, Skinner, Freud, Dewey, Piaget y el aprendizaje Visual, todos citados por
la autora de la misma Marmolejo C., de los cuales considerando el tipo de producto se
seleccionaron 4 que son: el aprendizaje visual, significativo, auditivo y por descubrimiento.
Todo esto se realizo considerando el grupo al cual va dirigido que son los nifios, aunque

puede ser utilizado por cualquier usuario.

Si bien no es posible catalogar la aplicacion de la metodologia DIUMPA para cualquier
recurso educativo si se ajusto a las necesidades de éste en especifico porque fue rapida y

comprensible.

3.2 HERRAMIENTA PARA EL MODELADO Y ANIMACION 3D
BLENDER

3.2.1 ¢(QUE ES BLENDER?

“Blender es un programa informatico libre y multiplataforma, dedicado especialmente al
modelado, animacion y creacion de gréaficos tridimensionales” (Blender Foundation, 2016)
. Gracias a su impresionante funcionalidad es una de las aplicaciones de cddigo abierto méas
populares del mundo.

Entre las principales funcionalidades, permite crear visualizaciones 3D tanto de imagenes
estaticas como videos de alta calidad, ademés incorpora un motor 3d en tiempo real para la
creacion de contenidos interactivos o juegos. Blender fue creada en diciembre de 1993 para
luego aparecer como un producto usable en agosto de 1994. Fue inicialmente desarrollada
por la compafiia 'Not a Number' NaN o 'no es un nimero' en espafiol, pero en la actualidad
es desarrollado como 'Software Libre', con el codigo fuente disponible bajo la licencia GNU
GPL2,

22 GNU GPL: Licencia GNU General Public License (Licencia Publica General de GNU) que garantiza a los usuarios finales la libertad de
usar, estudiar, compartir y modificar un software.
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La Blender Foundation es una corporacion de beneficio publico en Holanda, creada para

apoyar y facilitar los proyectos de blender.org y encargada de dirigir su desarrollo.

3.2.2

Figura 9: Ventana de Blender 2.71.
Fuente: Blender Foundation.

CARACTERISTICAS DE BLENDER

Herramienta de software libre descargable desde el sitio oficial (www.blender.org).
Disponible de dos maneras: como un archivo ejecutable y como un archivo de codigo
fuente.

Ocupa muy poco espacio de disco duro y un flujo de trabajo altamente integrado.
Ofrece un amplio grado de funcionalidad para el modelado, texturizado, iluminacién,
animacion y post-procesado de video en un paquete.

Es compatible con los sistemas operativos como Linux, Windows, Mac OS X,
Solaris, IRIX* y FreeBSD%.

Su interfaz utiliza el concepto de “non- blocking interface” lo que basicamente no
permite que hayan ventanas que oculten a otras areas de la interfaz de Blender.
Toda una comunidad de desarrolladores lo modifican permanentemente, permitiendo
que haya cambios cada cierto tiempo, y cuando estos cambios son estables, se lanza

una nueva version oficial.

23 JRIX: Sistema operativo compatible con Unix con soporte para graficos 3D, video y transferencia de datos en ancho de banda.
24 FreeBSD: Sistema operativo libre para computadoras basado en las CPU de arquitectura Intel.


http://www.blender.org/foundation

3.2.3 FUNCIONALIDAD DE BLENDER
Al hablar de Blender se entra en un contexto muy amplio, por tal razon en esta seccion se

trata sobre las caracteristicas y funcionalidades principales que se usaron en la creacién de

animaciones.

A continuacion se presentan las principales caracteristicas:

AMBIENTE DE TRABAJO

Caracteristicas

Descripcion

Empleo Tesis

Vista area de
trabajo

Blender brinda 9 areas de
trabajo de las cuales se
usaron 4 de ellas que son:
Default, Animation, UV
Editing, Video Editing.

Default: los

objetos.

utilizada para modelar

UV Editing: utilizada para el texturizado
de los objetos.

Animation: utilizada para realizar las
animaciones de los objetos o personajes
(Paquito).

Video Editing: utilizada para la edicion
de las animaciones finales.

Escenas

Blender proporciona la
facilidad de trabajar con
el numero de escenas
deseadas en cada
proyecto.

Se trabaj6 maximo hasta 3 escenas por
animacion.

Vistas

Posee 8 vistas que son:
Left, Right, Back, Front,
Bottom, Top, Camera.

Cada una de ellas se
puede ver en perspectiva
ortogonal (2D - tecla 5) o
en  perspectiva  por
defecto (3D).

Derecha e izquierda: Al presionar 3 se
observa el perfil derecho del personaje
Paquito y al presionar Ctrl+3 el izquierdo.

Frontal y Trasera: Al presionar 1 se
observa la parte frontal del personaje
Paquito y al presionar Ctrl+1 la trasera.

Superior e inferior: Al presionar 7 se
observa la parte superior del personaje y
al presionar Ctrl+7 la inferior.

Céamara: Al presionar 0 se observa la
seccién que comprende la cdAmara.

Tabla 16: Caracteristicas - Ambiente de trabajo de Blender.
Fuente: Propia.
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A continuacion se presenta las principales funcionalidades o herramientas utilizadas:

Funcién o
herramienta

Descripcion

Empleo Tesis

Modelado

Permite crear y modelar objetos
personalizados.

Con la tecla Shift+A se agregan
los objetos al area de trabajo.

Para modelar el personaje Paquito se
utiliz6 como base una esfera, hasta
darle la forma de una gota de agua.

Modificadores

Permiten dar efectos sin que
afecte la topologia o malla base
del objeto.

Subdivision Surface (Subdivision de
superficies): utilizada para realizar
las nubes.

Mirror (espejo): Modificador espejo
que permite crear un objeto completo
a partir del disefio de la mitad de su
malla.

Wave (ola): Modificador que
permite simular ondas, utilizada para
representar el suave movimiento del
agua en una superficie cerrada.

Ocean  (océano):  Modificador
utilizado para simular el océano en el
video del estado liquido del agua.

Cloth (ropa): Modificador utilizado
para simular el efecto de ropa.

Permite definir las cualidades de

El cuerpo de Paquito adopt6 un color

(Hluminacion)

Materiales las que se compone un objeto. azul claro en representacion a una
gota de agua.

Son métodos para agregar | Se usaron texturas para los detalles

Texturas det_alles a las superfi_cie; de los | del agua, el cé§ped, las ramas, los

objetos, ya sea con imagenes o | tallos de los arboles, las piedras,

patrones. paredes de la escena en el aula, otros.

Blender presenta varios tipos de | Point  (punto): Utilizado para

iluminacion que permiten dar | iluminar una parte o todo un objeto.

L claridad a la escena. Sun (sol): Utilizado para iluminar la
Lighting

escena.

Spot (lugar): Utilizada para iluminar
ciertas areas de la escena, como la
salida del sol en el video del estado
gaseoso del agua.
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Se trata de colocar un simulador

Se utilizo para colocar el esqueleto a

creacion de fotogramas.

Rigging de esqueleto a la malla de un | Paquito y a otros personajes, con la
(Aparejo) objeto. finalidad de animarlos en distintas
posiciones dentro de la escena.
Permite animar objetos en | Una de las animaciones esenciales es
i ., distintas posiciones mediante la | la de la camara con la finalidad de
Animacion

enfocar distintas secciones de la

escena.

Simulaciéon de

Efectos avanzados que posee
Blender para simular fenémenos

Se utilizo para simular el fluido del
agua, la lluvia, el vapor y la nieve

World(mundo)

efectos interesantes a la escena
con la finalidad de obtener un
mejor Render.

particulas fisicos como: humo, I!uvia, dentro de los videos que representan
polvo, agua, pelo, hierba, | alos estados del agua.
fluidos, viento.
Permite adicionar fondos o | Se utilizb para representar el color

del cielo en todas las escenas.
Ademas se utiliz6 la oclusion
ambiental para brindar un aspecto
mas real a la escena.

Renderizado

Hay varias opciones de
Renderizado ya sea como
imagen estéatica o video.

Una vez que ya esté lista la
escena se procede a realizar este
paso.

Las animaciones se renderizaron en
primer lugar cada fotograma como
imagenes estaticas. Posteriormente
en el editor de video se procede a
afiadir las imagenes, el audio y otros
detalles que permitan generar la
animacion final.

Tabla 17: Funcionalidades de Blender.

Fuente: Propia.

3.24 JUSTIFICACION DE USO DE BLENDER

Existen numerosas herramientas para el modelado y creacion de graficos y animaciones

tridimensionales, pero no todas son lo suficientemente completas. La mayor parte de

herramientas de cddigo libre permiten crear personajes u objetos de alta calidad pero no

proporcionan las herramientas o funciones necesarias para realizar una animacion. Por tal

razon para justificar la adopcién de esta herramienta para la creacion de las animaciones, se

muestra una tabla comparativa de funcionalidades con las potentes herramientas corporativas

Maya y 3DMax. Se muestra la comparacion con las herramientas corporativas solo para

demostrar la semejanza entre ellas. No se realizd la comparacion entre herramientas de

codigo libre porque no existen herramientas semejantes o con las funcionalidades que posee

Blender.
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A continuacion se presenta una tabla con los aspectos mas relevantes de cada una de las

herramientas:

ANALISIS SEGUN ASPECTOS MAS RELEVANTES
ASPECTOS/ Modelado Animacion Simulacion Edicion Libre
HERRAMIENTAS de fluidos audio/video
3DMAX X X X
MAYA X X X X
BLENDER X X X X X

Tabla 18: Anélisis comparativo de herramientas de modelado 3D
Fuente: Propia.

Por esta razon segun la tabla anterior se concluyo que Blender es la herramienta ideal para la
creacion de animaciones al cumplir con 5 requerimientos esenciales que son: capacidad para
el modelado, animacion, edicion de audio y video integrado y simulacion de fluidos para la
creacion del agua en las animaciones. Ademas posee una caracteristica primordial, que es

libre y totalmente gratuito.

3.3 PLATAFORMAS DE DESARROLLO

3.3.1 HTML5

HTML5 (HyperText Markup Language, version 5) es la quinta revision importante del
lenguaje basico de la World Wide Web, HTML. La tecnologia o estandar de desarrollo web
HTML 5 proporciona nuevos elementos y atributos que define los nuevos estandares de
desarrollo web por lo cual abren las puertas para nuevas opciones de disefio y dinamica de
informacién. Proporciona esencialmente tres  caracteristicas: estructura, estilo vy
funcionalidad mediante la combinacion de HTML, CSS y JavaScript, estas tecnologias “son
altamente dependientes y actian como una sola unidad organizada bajo la especificacion
de HTML5. HTML esta a cargo de la estructura, CSS presenta esa estructura y su contenido

en la pantalla y JavaScript se encarga de la parte restante ” (Gauchat, 2012, pag. 1).
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3.3.2 ADOBE FLASH PROFESIONAL CC

Este es uno de los nuevos productos que lanz6 recientemente la compafiia Adobe Creative
Cloud. Este programa se utiliz6 para realizar animaciones de ciertos elementos del fondo de
la aplicacion web. Cabe mencionar que la Universidad Técnica del Norte posee licencias
legales para este producto, por lo cual se hizo uso del mismo en el presente proyecto de tesis.
Adobe Flash Profesional CC gracias a la nueva compatibilidad con Canvas HTMLY5, permite

crear contenido web moderno en un entorno de creacion conocido.

3.4 HERRAMIENTA PARA LA CREACION DE ACTIVIDADES DE
EVALUACION

Para la creacion de las actividaes de evaluacion en cada modulo se adoptd la herramienta

denominada Constructor Atenex version 4.3.

> i aten

2%
V2w
JUNTA DE EXTREMADURA

ENENENANENANENANENANENNNENANENANENANENNRENARENENNRNNEANN
Figura 10: Atenex Constructor.
Fuente: Junta de Extremadura.

Constructor es una herramienta de autor creada por el proyecto de la Junta de Extremadura
de Espafia. Es una potente herramienta que permite crear ejercicios educativos orientados a
la web, permitiendo realizar actividades de evaluacion como completar, seleccionar,
emparejar, ordenar, rellenar huecos, crucigramas, sopa de letras, rompecabezas, encontrar
parejas y otros; en total cuenta con una galeria de 48 plantillas incorporadas. Estas plantillas
pueden ser modificadas de acuerdo a las necesidades de cada usuario. Ademas una de las
caracteristicas principales es que es un programa gratuito, que puede ser usado para cualquier
propdésito o proyecto deseado. Esta herramienta funciona tanto en la web como en forma
local.



3.5 HERRAMIENTAS DE APOYO

47

Nombre Descripcion Empleo-tesis

Audacity Aplicacion multiplataforma libre | Utilizada para la edicion de archivos
para la grabacién y edicién de audio, | de audio, conversién entre formatos,
distribuido bajo la licencia GPL agregar efectos de sonido a la voz del

personaje principal de las
animaciones 3D “Paquito”.

Adobe Programa para la edicion de | Utilizada para editar algunos detalles

Photoshop | imagenes de las imégenes.

Gimp (GNU Image Manipulation | Utilizada para editar imagenes que
Program) Programa libre y gratuito | corresponden al disefio de la pantalla
para la edicion de | de interfaz de usuario.
imagenes digitales en forma de
mapa de bits.

Gliffy Herramienta para crear diagramas | Utilizada para la creacion de
de Venn, graficos circulares, | diagramas de flujo.
graficos de barras, wireframes,
analisis FODA vy otros tipos de
diagramas.

Google Herramienta de analitica web que | Utilizada predeterminar el nimero de

Analytics ofrece informacién agrupada del | vistas a la pagina.

trafico que llega al sitio web segln
la audiencia que se llevan a cabo.

Tabla 19: Software de apoyo.

Fuente: Propia.
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4 DESARROLLO DEL PROYECTO

4.1 PLANIFICACION

4.1.1 ANALISIS DE RIESGOS
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Antes de realizar la planificacion del proyecto que corresponde a la primera fase de la

metodologia se realiza el analisis de riegos correspondiente.

La presente lista de riesgos representa un conjunto de peligros o barreras que pueden impedir

el correcto desarrollo del proyecto. EI manejo de riesgos involucra la identificacion del riesgo

y la escritura de planes para minimizar el efecto de estos en el proyecto.

Estrategia de

requerimientos
de la aplicacion

N° Riesgo Categoria Probabilidad | Impacto | mitigacion y/o plan de
contingencia
1 | Cambio de | De la Media Marginal | Socializar con el nuevo
director del | organizacion director de Nuevos
departamento de Productos sobre el
Nuevos proyecto.
Productos
2 | Rotacion del | De la Baja Marginal | Agilizar el desarrollo
personal organizacion del proyecto antes de la
responsable del culminacion del
proyecto dentro periodo.
del Socializar con el nuevo
departamento de personal  responsable
Nuevos del proyecto dentro del
Productos departamento de
Nuevos Productos
3 | Cambio de | Técnico Baja Critico | Conocer con exactitud

los requerimientos del
sistema que tiene el
cliente.

Tener la firma de
constancia del
documento de

asentamiento del

proyecto.
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Cambio del
guion de las
animaciones

Técnico

Baja

Critico

Solicitar la informacion
necesaria para cada
animacion a la empresa
EMAPA-I.

Solicitar la revision y
aceptacion del guion de
cada animacion al
personal encargado del
proyecto.

Falta de
experienciaen la
herramienta
Blender

Técnico

Media

Marginal

Buscar auto
capacitacion para
adaptarse al uso de la
herramienta y continuar
con el desarrollo de
animaciones.

Resistencia  al
uso de la
aplicacion como
herramienta de
apoyo por parte
de los docentes.

Externo

Baja

Marginal

La empresa EMAPA-I
a través del
Departamento de
Nuevos Productos
socializara el propdsito
del proyecto.

Presentar el aplicativo
final como herramienta
de apoyo méas no como
un medio de reemplazo
a las modalidades de
ensefanza del docente.

El usuario no se
sienta comodo
con la GUI del
aplicativo.

Externo

Baja

Critico

Realizar prototipos para
comprobar la
satisfaccion de la GUI
del proyecto en
desarrollo antes de su
culminacion.

Usar colores llamativos
en el disefio de la
interfaz de usuario.
Disefiar la interfaz de
usuario con botones y
objetos que  sean
atractivos ante la
mirada de los usuarios
finales que son los
nifios.

Tabla 20: Planificacién - Definicién del producto.

Fuente: Propia.
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GENERALIDADES

Emisor: UTN

Receptor: Nifios de 4° afio de educacion
bésica.

(EMAPA-I auspicia la aplicacion con la
finalidad de distribuir gratuitamente a las

Unidades educativas del canton Ibarra).

Medio: Aplicacion web

Objetivo: Crear una aplicacion web que sirva
como herramienta de apoyo en el proceso de
ensefianza aprendizaje de temas sociales
como el agua, orientado a los nifios y nifias de
4° afio de educacion basica.

FUNCION
(del material

multimedia)

-

Formativa(Tutoriales) X

Entretenimiento(Juegos)

Informativa(Revistas) X

Publicitaria(Catalogos)

Comunicativa(Chats)

DEFINICION DEL PRODUCTO

TIPO DE APRENDIZJE

Pavlov(Causa-Efecto)

Thorndike(Conductivismo)

Skinner(Aprendizaje Programado)

Freud(Relacion y Motivacion)

Dewey(Descubrimiento) X

Piaget(Reflexion)

Mediacion educativa(Experimental)

Visual X
Auditivo X
Significativo X

Tabla 21: Planificacién - Definicion del producto.

Fuente: Propia.
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421

MODELADO DE USUARIO
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MODELADO
DEL USUARIO

Género: Masculino/Femenino

Edad: 8 afios

PERFIL Pais: Ecuador
Region: Sierra
Idioma: Espariol
Alto(Usuario Experto)
EXPERIENCIA

(Interaccién- computador)

Medio(Usuario Promedio)

Bajo(Usuario Principiante)

NECESIDAD
(A nivel de usuario)

Educarse

Informarse

x| X| X| X

Entretenerse

Comunicarse

CARACTERISTICA COMUN

Nifios y nifias de primaria cuya
principal actividad es el estudio y

su mayor interés es la diversion.

CONDICIONES DE ACCESO
(Especificar si existe algun tipo de
discapacidad)

Pantalla

Teclado

Mouse

X| X| X| X

Audio

Perifericos especiales

(Descripcion)

Tabla 22: Disefio - Modelado de usuario.

Fuente: Propia.
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ANALISIS DE
TAREAS

¢ Qué quiere realizar el
usuario?

Aprender sobre la importancia del recurso
no renovable agua para los seres vivos y la
adecuada utilizacion de la misma para no
desperdiciarla.

¢ Qué informacion
necesita?

- Generalidades del agua.
-Importancia del agua para los seres vivos.

-Proceso de como llega el agua al hogar,
SAP.

- Utilidades del agua.

-Datos aproximados o referenciales acerca
de la cantidad de agua que se desperdicia
por un uso irresponsable.

-Recomendaciones para cuidar el agua.

¢ Qué acciones debe
llevar a cabo?

1.- Ingresar a un determinado navegador en
el computador.

2.- Esperar a que se cargue la pagina en el
navegador.

3.- Seleccionar el médulo o unidad deseada
del mend principal de la pagina.

4.- Visualizar los videos o animaciones y
completar las actividades de evaluacion.

5.- Salir de la pagina cuando desee.

Tabla 23: Disefio - Definicion del producto.

Fuente: Propia.




4.2.3 DISENO DE ANIMACIONES 3D

4.2.3.1 Caracteristicas de personajes y escenas
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Mediante la encuesta realizada a los nifios/as del 4° afio de Educacion Basica de la Unidad

Educativa Fiscal Mixta “Rumipamba”, se analizaron los detalles y caracteristicas que

tendrian tanto el personaje principal como las escenas de las animaciones.

Los resultados de la encuesta permitieron disefiar las animaciones y la interfaz, de acuerdo

a las caracteristicas proporcionadas por el publico objetivo.

PROTAGONISTA

CARACTERISTICAS

DETALLES

OBSERVACIONES

Representa el nombre del
personaje de la imagen

Zapatos deportivos

Nombre Paquito .
corporativa de la empresa
EMPA-I.
Representa al trabajador de la
Aspecto Gota de agua empresa EMAPA-|
Edad 8 afos
Género Masculino
Casco de color blanco con el
Casco logotipo de la empresa
Vestimenta EMAPA-.
Zapatos de color verde,

laterales azules, planta roja y
cordones cafés.

Color de ojos

Negros

Color de cuerpo

Celeste

Representa el color de una
gota de agua.

Personalidad

Alegre y amistoso

Refleja la personalidad de un
nifo.

Voz

Imita la voz de un nifio de 8
afos de edad.

Tabla 24: Caracteristicas del personaje Paquito.

Fuente: Propia.
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ESCENAS

ELEMENTOS

DETALLES

ESCENA - Campo abierto

Representacion

Naturaleza

Sol Objeto animado de color amarillo que tiene la forma del rostro
de un nifio
Nubes De color blanco
Arboles Grandes y frondosos
Flores De colores vivos (rojo, rosa, violeta)

Piedras o rocas

Con texturas reales

Agua

De color azul claro, con efectos de movimiento.

ESCENA - Campo cerrado

Representacion

Saldn de clase

Color de pizarra

Fondo transparente

Bordes de color amarillo

Pared

- Laterales de color beige que transmiten tranquilidad

- Frontal de color naranja gue transmite armonia

Accesorios

Cuadro con el mensaje “El agua es vida, cuidala”

Planta de interior colocada en una maceta

Borrador de color celeste ubicado en la parte inferior

izquierda de la pizarra.

Reloj de pared de color azul

Mapa animado del mundo

Portalibros de color miel

Lapicero de color blanco

Basurero de color verde ubicado en la parte derecha del salén

Tabla 25: Caracteristicas de las escenas.

Fuente: Propia.
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4.2.3.2 Descripcion del guion

Capitulo 1 (Generalidades del agua)

del agua.

Objetivo: Reforzar los conocimientos adquiridos en el salén de clase, sobre las generalidades

Tema

Guion

Qué es el agua

- En un dia soleado aparece Paquito y saluda a todo el publico.

- Paquito explica que el agua es un liquido inodoro, incoloro e insipido,
su composicion y la distribucion en todo el planeta tierra.

- Ademas Paquito explica que el agua es indispensable para la vida de
todos los seres vivos.

- 'Y finalmente se despide.

Estados del agua

- En un dia soleado aparece Paquito y saluda a todo el publico.

- Paquito menciona los tres estados diferentes en los que se puede
presentar el agua que son: solido, liquido y gaseoso.

- Paquito camina hacia el frente y mirando el nevado expone que el
agua en estado liquido al llegar a una temperatura de cero grados
centigrados o menos pasa ha estado sélido.

- Posteriormente menciona los lugares en los que se puede encontrar
agua en estado sélido.

- Paquito explica los lugares en los que se puede encontrar agua en
estado liquido y hace una breve explicacién de cada uno de ellos.

- En un dia lluvioso aparece Paquito y explica que el agua en estado
liquido al calentarse pasa a estado gaseoso. Ademas menciona otras
formas de presentacion del agua en estado gaseoso.

- Finalmente se despide e invita a seguir aprendiendo el siguiente tema
Ilamado el ciclo hidrolégico del agua.

Ciclo hidrologico
del agua

- En un dia soleado aparece Paquito y saluda.

- Paquito explica que el ciclo hidrol6gico permite que el agua se
renueve en forma natural en todo el planeta.

- Paquito explica las fases del ciclo hidroldgico del agua que son: la
evaporacion,  condensacién,  precipitacion,  precolacion y
transpiracion.

- Paquito invita a contestar el cuestionario de la primera unidad, y a
seguir aprendiendo sobre los temas siguientes.

Tabla 25: Desarrollo del guion - Estados y ciclo hidrolégico del agua.

Fuente: Propia.
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Capitulo 2 (Importancia del agua para los seres vivos)

Objetivo: Reforzar los conocimientos adquiridos en el salon de clase, sobre la importancia
del agua para los seres Vvivos.

Tema Guion

- Paquito aparece dentro de un sal6n de clase y saluda. Explica
que nadie puede vivir sin agua, tanto personas, animales y
plantas requieren de este liquido.

- Ademas explica que la cantidad de agua que constituye una
planta es del 50 al 90% y como ayuda a la nutricion de la
misma.

- Posteriormente expone que la cantidad de agua que constituye
el cuerpo humano es del 75% al nacer y el 65% en la edad
adulta; cuanta agua debe ingerir diariamente y la importancia
de la misma para la nutricién.

- Informa que la falta de agua en los paises del continente
africano causa la muerte de muchas personas.

- Finalmente se despide e invita a seguir aprendiendo sobre la
importancia del agua para la respiracion.

El agua y la nutricion

- Paquito saluda e invita a seguir aprendiendo sobre la
importancia del agua para la respiracion.

- Explica que el agua ayuda al funcionamiento del sistema
respiratorio de las personas, que en el aire se encuentra gran
cantidad de agua en estado gaseoso y como ayuda al proceso
de respiracion de los seres vivos.

- Finalmente se despide e invita a seguir aprendiendo sobre la
importancia del agua para la excrecion.

El aguay la respiracion

- Paquito saluda e invita a conocer sobre la importancia del agua
para la excrecion.

- Explica que los seres vivos utilizan el agua para mantener la
temperatura del cuerpo, eliminar toxinas y evitar la

El agua y la excrecion deshidratacion.

- Se despide, estimula a seguir aprendiendo sobre el proceso de
cémo llega el agua a la casa.

- Finalmente invita contestar el cuestionario de la segunda
unidad.

Tabla 26: Desarrollo del guion - Importancia del agua para los seres vivos.

Fuente: Propia.
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Capitulo 3 (¢ Sabes como llega el agua a tu casa?)

Objetivo: Reforzar los conocimientos adquiridos en el salon de clase, sobre el proceso de
coémo llega el agua a los hogares es decir sobre el proceso de un sistema de agua potable SAP.

Tema Guion

- Paquito aparece dentro de un salon de clase, saluda y explica que el
objetivo de la tercera unidad es conocer el proceso para que llegue
el agua a los hogares.

- Manifiesta las caracteristicas del agua en su estado natural.

Captacion - Ademaés explica que son las instalaciones de un sistema de agua
y conduccién potable, su funcién y las unidades que la conforman.
- Posteriormente explica en qué consisten los procesos de captacion y
conduccion.

- Finalmente se despide e invita a seguir aprendiendo sobre tercera
parte de un SAP que es la unidad de tratamiento.

- Paquito saluda, hace una breve introduccion acerca de los temas
aprendidos en el video anterior e invita a conocer sobre la 3° parte
de un SAP que es el proceso de tratamiento.

- Explica que el proceso de tratamiento es donde se llevan a cabo

Tratamiento las diferentes acciones para mejorar las caracteristicas fisico -
quimicas y bacteriolégicas del agua. Ademas explica sobre su
funcién y las unidades que la conforman.

- Finalmente se despide e invita a seguir aprendiendo sobre las demas
unidades de un SAP.

- Paquito saluda e invita a conocer las Gltimas unidades de un SAP
que son: la reserva, distribucion y domiciliarias. Hace una breve
explicacion de las caracteristicas de cada una de ellas.

- Explica que la unidad de reserva es donde se almacena la cantidad
de agua necesaria para la poblacion.

- Explica que la unidad de distribucion puede ser abierta o cerrada
segun la distribucion de las viviendas y que la que la domiciliaria
son tuberias que llevan el agua desde la matriz de distribucién a los
hogares.

- Finalmente se despide, invita a seguir aprendiendo sobre las
utilidades del agua y a contestar el cuestionario de la tercera unidad
para medir el nivel de aprendizaje.

Reserva,
distribucion
y domiciliarias.

Tabla 27: Desarrollo del guion - ¢ Sabes cémo llega el agua tu casa?

Fuente: Propia.
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Capitulo 4 (Utilidades del agua)

Objetivo: Reforzar los conocimientos adquiridos en el salén de clase, sobre las utilidades del

agua.
Tema Guion
- Paquito aparece dentro de un salon de clase, saluda y manifiesta que
en el presente capitulo se tratara sobre las utilidades del agua.
- Explica los porcentajes aproximados de agua utilizados en el
Ecuador.
Consumo L . . -
doméstico y - Ademas informa sobre la cantidad de agua aproximada que utiliza
o una persona de forma diaria y mensual.
publico

- Posteriormente explica las utilidades del agua para el consumo
domeéstico, la higiene personal y el consumo publico.

- Invita a seguir aprendiendo sobre las demas utilidades del agua y
finalmente se despide.

En la agricultura,
ganaderia e
industria

- Paquito aparece dentro de un salon de clase, saluda e invita a seguir
aprendiendo sobre las utilidades del agua para la agricultura,
ganaderia e industria.

- Explica que en la agricultura se usa el agua para el riego y en la
ganaderia para la crianza de animales.

- Ademés informa sobre la utilidad del agua en el proceso de
fabricacion de productos y la cantidad de agua aproximada que se
utiliza para producir un litro de bebida gaseosa.

- Posteriormente explica que el agua es el Unico recurso utilizado para
generar la energia eléctrica.

- Invita a seguir aprendiendo sobre las demas utilidades del agua y
finalmente se despide.

Otros usos del
agua

- Paquito saluda e invita a conocer sobre los otros usos que se le da al
agua.

- Explica que el agua se utiliza en el deporte y la recreacion, por
ejemplo pasar el tiempo libre en la piscina, el rio, la playa, o pasear
en un bote en el lago.

- Ademas indica que se puede contemplar y sentir la belleza del agua
en los rios, cascadas y nevados.

- Posteriormente informa que se puede realizar cualquier actividad
gracias a que existe agua en el planeta.

-Invita a todos a ahorrar el agua y a aprender sobre las
recomendaciones para el buen uso del agua.

- Invita a contestar el cuestionario de la unidad y finalmente se
despide.

Tabla 28: Desarrollo del guion — Utilidades del agua.

Fuente: Propia.
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Capitulo 5 (Recomendaciones para el buen uso del agua)

Objetivo: Reforzar los conocimientos adquiridos en el salon de clase, sobre las
recomendaciones para el buen uso del agua.

Tema

Guion

Aseo personal y
domeéstico

- Paquito saluda y manifiesta que en el presente capitulo se tratara
sobre las recomendaciones para el buen uso del agua.
- Explica las cifras de desperdicio de agua en el pais.
- Recomienda:
- No dejar abierta las llaves del lavabo al cepillarse los dientes,
enjabonarse las manos o la cara y al enjabonarse en la ducha.
- Utilizar un recipiente o el tapén del lavabo para afeitarse y no
utilizar el bafio como basurero.
- Cerrar bien las llaves y no permitir el goteo.
- Utilizar cubetas con agua para lavar los platos.
- Poner el maximo de ropa, al usar la lavadora.
- Invita a seguir aprendiendo sobre las recomendaciones para el buen
uso del agua en los exteriores y se despide.

Exteriores

- Paquito saluda e invita a seguir aprendiendo sobre las
recomendaciones para el buen uso del agua en los exteriores.

- Recomienda no regar las plantas en el dia sino por la noche.

- Al limpiar el patio recomienda utilizar la escoba, el recogedor,
baldes de agua y no la manguera.

- Recomienda no utilizar el chorro de la manguera para lavar el auto,
sino dos cubetas con agua.

- Invita a seguir aprendiendo sobre las recomendaciones generales
para cuidar el agua y finalmente se despide.

Recomendaciones
generales

- Paquito saluda e invita a conocer las recomendaciones generales
para cuidar le agua.

- Al ver una llave gotear recomienda comunicar a un adulto.

- Explica sobre el desperdicio de agua en la fuga de un excusado.

- Como guardar las pilas en un envase y no tirar al rio.

- En las fiestas de carnaval recomienda no jugar con agua.

- En la agricultura y la ganaderia recomienda evitar la contaminacion
del medio ambiente.

- Recoger agua de lluvia para regar las plantas y la alimentacion de
los animales.

- Proteger los rios, los bosques, los paramos, las montafias y todas las
fuentes de agua.

- Participar en mingas de limpieza y reciclaje.

- Compartir con otros el como cuidar el agua.

- Invita a contestar el cuestionario de la unidad y se despide.

Tabla 29: Desarrollo del guion — Recomendaciones para el buen uso del agua.

Fuente: Propia.
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Capitulo 1(Generalidades del agua)

¢ Qué es el agua?

VIDEO: Dia soleado y
Paquito saluda.
Aparece volando un ave.

VIDEO: Paquito muestra a su
izquierda en un pizarrén las
caracteristicas del agua y su

composicion.

VIDEO: Aparecen muchas
moléculas de gua,
representados por esferas

azules y rojas.

VIDEO: Aparece la tierra
a la derecha de Paquito.

AUDIO: fondo, naturaleza,
ave y voz de Paquito

saludando.

AUDIO:

habla sobre las caracteristicas

fondo y Paquito

del agua.

AUDIO: fondo y Paquito
habla sobre la composicion
del agua.

AUDIO: fondo, Paquito
habla sobre la distribucion
del agua.

Porcentajes

L.
A\

VIDEO: Paquito explica la
distribucion del agua en la

tierra mediante un pizarron.

VIDEO: Paquito muestra a su

alrededor a los seres vivos.

VIDEO: Paquito alza su

mano derecha para

despedirse.

AUDIO: fondo y voz de
Paquito saludando.

AUDIO: fondo, sonido de los
animales y Paquito explica
que el agua es indispensable

para todos los seres vivos.

AUDIO: fondo y Paquito se
despide.

Tabla 30: Storyboard-;Qué es el agua?

Fuente: Propia.
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Capitulo 1(Generalidades del agua)

Cambios de estados del agua

VIDEO: Dia soleado y
Paquito saluda.

VIDEO: Paquito muestra
los lugares en los que se
puede encontrar agua en
estado solido.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda el agua en
estado liquido presente en

el rio.

VIDEO: Paquito se pasea en
un lago sentado en un bote.

AUDIO:
Paquito saludando.

fondo, voz de

AUDIO:
explica el estado sélido del

fondo, Paquito

agua.

AUDIO: fondo, sonido de
un rio y Paquito describe

que es un rio.

AUDIO: fondo, sonido del
lago y Paquito explica que es

un lago.

Y
=

Co

VIDEO: Paquito aparece en

el mar sentado en un bote.

VIDEOQ: Después de caer la
lluvia sale el sol y el agua se

evapora formando las nubes.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda el vapor que
sale al hervir agua en un

recipiente.

VIDEO: Paquito alza su mano
derecha para despedirse.

AUDIO: fondo, sonido del
mar y Paquito explica que

es el mar y los océanos.

AUDIO: fondo, sonido de la
lluvia y Paquito explica
como el agua se convierte en

estado gaseoso.

AUDIO: fondo y Paquito
explica un ejemplo del

agua en estado gaseoso.

AUDIO: fondo y Paquito se
despide.

Tabla 31: Storyboard-Cambios de estados del agua.

Fuente: Propia.
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Capitulo 1(Generalidades del agua)

Ciclo hidrologico del agua
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VIDEO: Dia
Paquito saluda.

soleado vy

VIDEO: Paquito muestra a su
derecha el proceso de

evaporacion del agua.

VIDEO: Paquito muestra
derecha el proceso de

condensacion del agua.

VIDEO: Llueve, Paquito
saca un paraguas y explica
el proceso de precipitacion.

AUDIO: fondo, voz de | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo y Paquito | AUDIO: fondo, sonido de
Paquito saludando. explica la evaporacion del | describe la fase de | la lluvia y Paquito explica
agua. condensacion. la fase de precipitacion.
5 6 TRANSPIRACION
| Lot
PRECOLACION [ &4
=

O

VIDEO: EIl agua se filtra a
través del suelo, representa al

proceso de precolacion.

VIDEO: Después de caer la
lluvia las plantas absorben el
agua y cumplen el proceso de

la transpiracion.

VIDEO: Paquito alza su

mano derecha para

despedirse.

AUDIO: fondo, Paquito
explica el proceso de
precolacion.

AUDIO: fondo, sonido de la
lluvia y Paquito explica la
transpiracion de las plantas.

AUDIO: fondo y Paquito se
despide.

Tabla 32: Storyboard-Ciclo hidroldgica del agua.

Fuente: Propia.
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Capitulo 2 (Importancia del agua para los seres vivos)

El agua y la nutricion

1
&

(o

000
0

VIDEO: Paquito saluda.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda dos plantas con
los porcentajes de agua que
constituyen a cada una de

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda el proceso de
nutricion de una planta y
como esta absorbe el agua.

VIDEO: Paquito a muestra a
su izquierda el cuerpo
humano con el porcentaje de

agua que le constituye.

ellas.
AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, sonidodela | AUDIO: fondo, Paquito
saluda e invita a aprender | explica la evaporacion del | lluvia, Paquito explica que | menciona que el cuerpo

sobre la importancia del

agua para la nutricion.

agua.

las plantas absorben el agua

mediante sus raices.

humano esta formado por el
65 al 75% de agua segun la
edad.

0od
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VIDEO: Paquito muestra a | VIDEO: En la pizarra | VIDEO: Paquito muestra su | VIDEO:  Paquito  mira

su izquierda el cuerpo

humano y 3 vasos de agua.

aparece una esfera girando y

3 personas.

izquierda a una mujer

lavando los alimentos.

fijamente hacia el frente.

AUDIO:

explica

fondo, Paquito

que el cuerpo
humano requiere entre 1 a 3

vasos de agua diarios.

AUDIO: fondo, sonido de
asombro, Paquito explica que
la falta de agua en el
continente  africano  ha
provocado la muerte de

muchas personas.

AUDIO: fondo, sonido de
un chorro de agua, Paquito
explica que el agua es
importante para que las
personas  preparen  los

alimentados y asi nutrirse.

AUDIO:

invita a seguir aprendiendo

fondo, Paquito

sobre la importancia del

agua para la respiracion.

Tabla 33: Storyboard-El agua y la nutricion.

Fuente: Propia.
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Capitulo 2 (Importancia del agua para los seres vivos)

El aguay la respiracion

VIDEO: Paquito saluda.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda el pulmén como
parte principal del sistema

respiratorio.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda un paisaje con
animales y pequefios peces
en el agua.

VIDEO: Paquito  mira

fijamente hacia el frente.

AUDIO:

saluda e invita a aprender

fondo, Paquito

sobre la importancia del

agua para la respiracion.

AUDIO:
explica la importancia del

fondo, Paquito

agua para las respiracion de

las personas.

AUDIO: fondo, sonidos de
animales, Paquito explica
cémo se encuentra el agua
en el aire y como ayuda a la

respiracion.

AUDIO:

invita a seguir aprendiendo

fondo, Paquito

sobre la importancia del

agua para la excrecion.

Tabla 34: Storyboard-El agua y la respiracion.

Fuente: Propia.

Capitulo 2 (Importancia del agua para los seres vivos)

El agua y la excrecién

Al
£
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2 ELIMINAR
TOXINAS

féﬁ

VIDEOQ: Paquito saluda.

VIDEO: Paquito muestra a

VIDEO: Paquito muestra a

VIDEO: Paquito alza su

su izquierda a una personay | su izquierda a una nifia | mano derecha para
a un caballo, en la parte | corriendo y sudando. despedirse.
superior aparece el texto
“Eliminar toxinas”.
AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, sonido deun | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito

saluda e invita a aprender
sobre la importancia del

agua para la excrecion.

caballo, Paquito menciona
que el agua ayuda a eliminar

toxinas.

menciona que la nifia al

correr  elimina  toxinas

mediante el sudor.

invita a seguir aprendiendo
més temas y a contestar el

cuestionario.

Tabla 35: Storyboard-El agua y la excrecion.

Fuente: Propia.
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Capitulo 3 (¢ Sabes como llega el agua a tu casa?)

Captacion y conduccion

VIDEO: Paquito saluda.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda una llave de
agua, un vaso, una flecha y

el texto “Agua potable”.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda la imagen de un
virus, basura y un envase de

pesticida.

VIDEO:

vertiente de agua, un cajon,

Aparece  una

una llave de agua y varios
letreros.

AUDIO:
saluda e indica el objetivo de

fondo, Paquito

la tercera unidad.

AUDIO:
explica que el agua para

fondo, Paquito

consumo tiene que ser

potable.

AUDIO:
describe que en la naturaleza

fondo, Paquito
el agua contiene virus,
basura y productos

quimicos.

AUDIO: fondo, sonido del
agua, Paquito explica que el
SAP

procesar y usar el agua en

permite captar,

forma racional.

7
R lconouccu’m

VIDEO: Aparece las | VIDEO: Aparece Paquito | VIDEO: Paquito muestra a | VIDEO: Paquito alza su
unidades que conforman las | junto a la vertiente de | su izquierda la tuberia de | mano derecha para
instalaciones de un SAP. Guaraczapas, ademas hay | conduccion. despedirse.

plantas, tanques y varios

letreros en cada unidad.
AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, sonido del | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito

explica que un SAP esta
formado por 6 partes o

unidades.

agua, Paquito explica que el
proceso  de  captacion
consiste en recoger agua

desde una fuente natural.

explica que la conduccion
desde la vertiente de
Guaraczapas se  hace

mediante tuberias.

invita a seguir aprendiendo
sobre el proceso de

tratamiento.

Tabla 36: Storyboard - Captacion y Conduccion.

Fuente: Propia.
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Capitulo 3 (¢Sabes como llega el agua a tu casa?)

Proceso de tratamiento

3 |SEDIMENTADOR

| Filtro dinamico

VIDEO: Paquito saluda.

VIDEO: Aparecen una gota
de agua sucia, las unidades
de tratamiento y quimicos
para purificar el agua.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda un tanque
llamado sedimentador.
Detras esta un letrero que

dice “Sedimentador”

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda un tanque,
detrés aparece un letrero que

dice “Filtro dindmico”.

AUDIO:
saluda e invita a aprender

fondo, Paquito

AUDIO: fondo, sonido de
chapoteo, Paquito explica

AUDIO:

suave del agua,

fondo, sonido

Paquito

AUDIO:

suave del

fondo, sonido

agua, Paquito

sobre el proceso de | que el agua debe pasar por | indica que el sedimentador | indica que el filtro dinAmico
tratamiento de un SAP. varios proceso de | es un tanque en el cual las | es un tanque lleno de grava
purificacion. particulas se asientan en el | que permite filtrar el agua.
fondo.
o PREFILTRO | | © Filtro Lento 7.~ 8

s DE SINFECCION

—_—
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VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda un tanque

redondo llamado prefiltro.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda el dltimo
tanque redondo

denominado filtro lento.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda la unidad de
desinfeccion que es una

caseta de cloracion.

VIDEO: Paquito alza su

mano derecha para

despedirse.

AUDIO: fondo, sonido

suave del agua, Paquito
explica que el prefiltro es un
tanque que permite filtrar

aln mas el agua.

AUDIO: fondo, sonido

suave del agua, Paquito
indica que el filtro lento es
un tanque con arena que
elimina la oscuridad del

agua en casi un 100%.

AUDIO: fondo, Paquito
explica que la desinfeccion
controla la contaminacién

que se puede dar en el agua.

AUDIO: fondo, Paquito se
despide e invita a seguir
las

aprendiendo  sobre

unidades de reserva,
distribucion 'y domiciliaria

de un SAP.

Tabla 37: Storyboard - Proceso de Tratamiento.

Fuente: Propia.
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Capitulo 3 (¢ Sabes como llega el agua a tu casa?)

Reserva, distribucién y domiciliarias

TANQUE
DE
RESERVA

s

VIDEO: Paquito saluda.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda las unidades que
conforman el SAP.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda el tanque de
reserva o almacenamiento

de agua.

VIDEO: Paquito muestra a
su derecha dos viviendas
ubicadas a lo largo de una

carreta.

AUDIO:
saluda e invita a aprender

fondo, Paquito

sobre las unidades de

AUDIO:

indica que como video final

fondo, Paquito

se explicard las 3 Ultimas

AUDIO:

explica que el tanque de

fondo, Paquito

reserva almacena la cantidad

AUDIO:
explica que una red de

fondo, Paquito

distribucion abierta es la que

reserva,  distribucion y | unidades den SAP. de agua necesaria para la | estd situada en viviendas a
domiciliaria de un SAP. poblacion. lo lardo de una carretera.
DOMICILIARIA

N ''5 | 6 7 EMAPA.l
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VIDEQ: Paquito muestra a

VIDEO: Paquito muestra a

VIDEO: Paquito muestra a

VIDEO: Paquito alza su

su  derecha  viviendas | su derecha la Gltima unidad | su izquierda a una persona | mano derecha para
ubicadas dentro de una | de un SAP que es la | paradaen la ventanilla de la | despedirse.

cuadra 0 manzana. domiciliaria. empresa EMAPA-I.

AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito se

explica que es una red de

distribucién cerrada.

indica que la domiciliaria son
tuberias que llevan el agua
desde la matriz de

distribucién hasta las casas.

indica que para que el agua
llegue a los hogares se debe
pagar por el servicio a la
empresa EMAPA-I.

despide e invita a seguir
aprendiendo  sobre el
siguiente tema: “Utilidades

del agua”

Tabla 38: Storyboard - Reserva, distribucion y domiciliarias.

Fuente: Propia.



69

Capitulo 4(Utilidades del agua)

Consumo doméstico y publico

2

! B
AL cuadop

J .
o o
\ Vo

/()

QEB)

3

\ |
(; ggzgg

.itd ‘

VIDEO: Paquito saluda.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda el mapa del
Ecuador

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda una regadera de
agua irrigando las plantas.

VIDEO: Paquito muestra a

su izquierda una casa.

AUDIO:

saluda y explica que el

fondo, Paquito

contenido de la unidad es
sobre las utilidades del agua.

AUDIO:
indica que en el Ecuador se

fondo, Paquito

consumen en distintas areas.

AUDIO:
explica que en el Ecuador

fondo, Paquito

para el riego se utiliza el 82
% de agua.

AUDIO:

explica que en el Ecuador

fondo, Paquito

para el uso doméstico se
gastael 12,5 % de agua.
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VIDEO: Paquito muestra a su

izquierda 2 casas que

representan a una pequefia

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda la empresa

EMAPA-I, una persona y

VIDEO:

encuentra en un cuarto de

Paquito se

cocina para explicar sobre el

VIDEO:

encuentra en un cuarto de

Paquito se

bafo, se ducha, se lava las

fabrica. las cantidades de agua que | consumo domestico del | manosy se cepilla.
consume una persona. agua.

AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito

explica que en el Ecuador | indica las cantidades de | indica que el agua es til | explica que el agua es

para la industria se utiliza el | agua que consume una | parael consumo doméstico. | indispensable  para la

82 % de agua.

persona, segun los datos de
la empresa EMAPA-I.

higiene y el aseo personal.
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VIDEO: Paquito se encuentra
parado en las calles de la
ciudad y aparece una flecha a

su izquierda.

VIDEO: Paquito camina y
muestra a su izquierda una
regadera de agua irrigando

las plantas de la ciudad.

VIDEO:
encuentra parado frente a un

Paquito se

parque de la ciudad.

VIDEO: Paquito se despide.

AUDIO:

explica se utiliza el agua para

fondo, Paquito

limpiar las calles.

AUDIO:

indica que se utiliza el agua

fondo, Paquito

para el cuidado de las

plantas de la ciudad.

AUDIO:

indica que se utiliza el agua

fondo, Paquito
para el mantenimiento vy
riego de los parques de la
ciudad.

AUDIO: fondo, Paquito se
despide e invita a seguir
aprendiendo  sobre las
utilidades del agua para la
agricultura, ganaderia e

industria.

Tabla 39: Storyboard —Utilidades del agua- consumo doméstico y publico.

Fuente: Propia.

Capitulo 4(Utilidades del agua)

Agricultura, ganaderia e industria
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VIDEOQ: Paquito saluda.

VIDEO: Paquito muestra a su
derecha un campo de cultivo
de maiz y el riego de las

plantas.

VIDEO: Paquito muestra a su
izquierda un establo, los

animales y una pileta de agua.

VIDEO: Paquito muestra a
su izquierda las fabricas de
productos de helados y

bebidas gaseosas.

AUDIO: fondo, Paquito
saluda e invita a aprender
sobre las utilidades del
agua para la agricultura,

ganaderia e industria.

AUDIO:

fondo, Paquito
indica que en la agricultura se
utiliza el agua para el riego de

los campos.

AUDIO:
explica que en la ganaderia se

fondo, Paquito

utiliza el agua para la crianza

de animales.

AUDIO: fondo, Paquito
explica que se utiliza el
agua en el proceso de

fabricacion de productos.
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5 |175
Ao

litros
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VIDEO: Paquito muestraa | VIDEO: Paquito muestraasu | VIDEO: La camara proyecta | VIDEO: Paquito se
su izquierda la cantidad de | izquierda una central | como llega la energia desde la | despide.

agua utilizada para | hidroeléctrica. central hidroeléctrica hasta el

producir 1 litro de bebida hogar.

gaseosa.

AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito se

explica que se utiliza 175
litros de agua para producir
1 litro de bebida gaseosa.

indica que el agua es el tnico
recurso utilizado para generar

energia eléctrica.

indica que la energia llega al
hogar gracias a la fuerza del
agua.

despide e invita a seguir
aprendiendo  sobre las

demas utilidades del agua.

Tabla 40:

Storyboard —Utilidades del agua- agricultura, ganaderia e industria.

Fuente: Propia.

Capitulo 4(Utilidades del agua)

Otros usos del agua

1
)
N\
L D
VIDEO: Paquito saluda. VIDEO: Paquito se encuentra | VIDEO: Paquito se encuentra | VIDEO: Paquito  se
en una piscina. enun rio. encuentra en la playa.
AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito

saluda e invita a aprender
sobre los otros usos que se

le da al agua.

indica que el agua se utilizaen
el deporte y la recreacion, por
ejemplo pasar el tiempo libre

en las piscinas.

indica que el agua se utilizaen
el deporte y la recreacion, por
ejemplo pasar el tiempo libre

en el rio.

indica que el agua se utiliza
en el deporte y la

recreacion, por ejemplo

pasar el tiempo libre en la

playa.
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VIDEO: Paquito se
encuentra en el lago.
AUDIO: fondo, Paquito

indica que el agua se utiliza
en el deporte y Ila

recreacion, por ejemplo

pasar el tiempo libre en el

VIDEO: Paquito se encuentra

en la naturaleza.

AUDIO:
explica

fondo, Paquito

que se puede
contemplar el agua en las

cascadas, rios y nevados.

VIDEO: Paquito muestra a su
izquierda el planeta tierra y
una llave de agua que nace de
la misma.
AUDIO:

indica que se puede realizar

fondo, Paquito

distintas actividades gracias a

que existe agua en el planeta.

VIDEO:
despide.

Paquito  se

AUDIO: fondo, Paquito se
despide e invita a seguir
aprendiendo  sobre las
recomendaciones para el

buen uso del agua y a

lago. contestar el cuestionario de
la unidad.
Tabla 41: Storyboard —Utilidades del agua-otros usos del agua.
Fuente: Propia.
Capitulo 5(Recomendaciones para el buen uso del agua)
Aseo personal y doméstico
1 3 4

A
&

(o

B

VIDEOQ: Paquito saluda.

VIDEO: Paquito se cepilla

los dientes.

VIDEO: Paquito se lava las

manos

VIDEQ: Paquito estd en la

ducha.

AUDIO: fondo, Paquito
saluda y explica que el
contenido de la unidad es
sobre las recomendaciones

para el buen uso del agua.

AUDIO: fondo, Paquito
recomienda cerrar la llave

del lavabo al cepillarse.

AUDIO: fondo,

recomienda cerrar la llave

Paquito

del lavabo al enjabonarse

las manos o la cara.

AUDIO:

recomienda no enjabonarse

fondo, Paquito

el cuerpo bajo el chorro de

agua.
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5
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VIDEO: Un personaje se

VIDEO: Paquito se

VIDEO: Paquito  se

VIDEOQ: Paquito se encuentra

afeita. encuentra junto al excusado. | encuentrajunto aunallave | en el cuarto de la cocina,
agua. junto al lavabo.

AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito

recomienda utilizar un

recipiente o el tapon del
lavabo para afeitarse.

recomienda no utilizar el

bafio como basurero

recomienda cerrar bien las

llaves y no permitir el

recomienda utilizar un balde

con agua para enjabonar los

goteo. platos y otro para enjaguarlos,
y no hacerlo bajo el chorro de
agua.
9 10 11
——
OO
—db5——— I35 =db=—=—
VIDEO: Paquito se | VIDEO: Paquito se | VIDEO: Paquito  se | VIDEO: Paquito se despide.

encuentra regando plantas en

encuentra en el cuarto de

encuentra parado en el

el jardin. lavado junto a una lavadora. | patio de la casa.
AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito se
recomienda reutilizar el | recomienda poner el maximo | recomienda utilizar baldes | despide e invita a seguir

aguaconse lavan las frutasy | de ropa por lavado, para | al limpiar la casa y no la | aprendiendo  sobre las
verduras para regar las | evitar desperdiciar el agua. manguera. recomendaciones en los
plantas de jardin. exteriores.

Tabla 42: Storyboard — Recomendaciones en el aseo personal y doméstico.

Fuente: Propia.
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Capitulo 5(Recomendaciones para el buen uso del agua)

Exteriores

a
&

(o

VIDEO: Paquito saluda.

VIDEO: Paquito se encuentra

VIDEO: Paquito se encuentra

VIDEO: Paquito  se

irrigando las plantas del | irrigando las plantas del | encuentra parado en el
jardin. jardin. patio de la casa.
AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito

saluda e invita a aprender
sobre las recomendaciones
para el buen uso del agua

en los exteriores.

recomienda no regar el jardin
o las plantas durante las horas

de mayor calor.

recomienda esperar a que baje
el sol y regar las plantas
durante la tarde, la noche o
muy temprano en la mafiana

para evitar la evaporacion.

recomienda limpiar el patio
o el garaje con la escaoba, el
recogedor y baldes de agua

si es necesario.

6

P

& %Q

o0

VIDEO: Paquito se
encuentra parado en el

patio de la casa.

VIDEO: Paquito se encuentra
parado en el patio de la casa

lavando su auto azul.

VIDEO: Ambiente de lluviay
Paquito recoge agua en un

contenedor para lavar el auto.

VIDEO: Paquito  se

despide.

AUDIO: fondo, Paquito
recomienda no utilizar la
manguera al limpiar el

patio o el garaje.

AUDIO: fondo, Paquito
recomienda no utilizar el
chorro de la manguera para
lavar el auto, sino utilizar solo

dos cubetas con agua.

AUDIO: fondo, Paquito
recomienda recoger agua de

la lluvia para lavar el auto.

AUDIO: fondo, Paquito se
despide e invita a seguir
aprendiendo  sobre las
recomendaciones

generales para el buen uso

del agua.

Tabla 43: Storyboard —Recomendaciones en los exteriores.

Fuente: Propia.
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Capitulo 5(Recomendaciones para el buen uso del agua)

Recomendaciones generales

Y
&

(o

3

VIDEO: Paquito saluda.

VIDEO:

encuentra junto a una llave

Paquito se

VIDEO:

encuentra parado frente a un

Paquito se

VIDEO:
junto

Paquito camina

a un amigo y una

de agua. rio. amiga en las fiestas de
carnaval.
AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito
saluda e invita a aprender | recomienda comunicar | recomienda no botar las | recomienda no jugar con
sobre las recomendaciones | urgentemente a personas | pilasusadasal sueloy menos | agua en las fiestas de
generales para el buen uso | adultas al observar en la | aun a los rios y quebradas, | carnaval.

del agua.

escuela o el hogar, las llaves

o cafierias gotear.

sino  mantenerlas en un

envase.

//"
"',' —iF —aF
-Iﬁ?

VIDEO: Paquita se

VIDEO: En un dia lluvioso

VIDEO: Paquito muestra el

VIDEO: Paquito se

encuentra en un rancho | Paquito se encuentra parado | rio, el bosque, los paramos y | encuentra parado en la orilla
junto al rio. junto al corral de los | las montafias. de un rio.

animales.
AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito | AUDIO: fondo, Paquito
recomienda  evitar  la | recomienda recoger agua de | recomienda proteger los rios, | recomienda mantener limpia

contaminacion del suelo y
las fuentes de agua en las
actividades de agricultura y

ganaderia.

lluvia para el riego de plantas
y la alimentacién de los

animales.

los bosques, los paramos y
las montafias, evitando la

tala y quema de sus arboles.

el agua, sin ensuciarla ni

contaminarla.
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VIDEO: Paquito y sus
amigos reciclan y recogen

la basura de los paramos.

VIDEO: Paquito se
encuentra frente a la escuela

dialogando con sus amigos.

VIDEO: Paquito muestra en
Su mano izquierda un letrero

con la palabra héroe.

VIDEO: Paquito se despide.

AUDIO:

recomienda participar en

fondo, Paquito
actividades como mingas
de limpieza, siembra de
arboles, reciclaje, para la
proteccién del agua y la

naturaleza.

AUDIO:

recomienda

fondo, Paquito
estudiar,
aprender y compartir con

otras personas los

conocimientos  sobre la
importancia del agua y la

correcta forma de usarla.

AUDIO:

motiva a cuidar y ser un

fondo, Paquito

héroe de verdad que
contribuye a mantener la
calidad del

planeta.

agua en el

AUDIO:

invita a

fondo, Paquito
contestar el
cuestionario de la unidad y

finalmente se despide.

Tabla 44: Storyboard —Recomendaciones generales.

Fuente: Propia.

4.2.3.4 Disefio de actividades de evaluacion

ACTIVIDADES - CAPITULO 1(GENERALIDADES DEL AGUA)

Objetivo: Evaluar los conocimientos adquiridos sobre las recomendaciones para el buen uso

del agua.
Tipo Indicaciones Pregunta Opciones de Solucion
eleccion
El agua es una........ El agua es una
quimica formada por ] sustancia quimica
. oxigeno
Completa la 2 atomos de ........ Vs formada por 2
o . hidrogeno .
siguiente expresion | 1de......... : atomos de

. sustancia I

< hidrégeno y 1 de

2 oxigeno

3 Esquema del estado | liquido solido: hielo,

3 del agua gfa_nizo n,iev_e, granizo.
Completa el solido liquido: mares,
esquema neblina rios, lagos.

gaseoso gaseoso: nubes,
mares neblina.
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La formula quimica | ho2 h20
del agua es: h20
02h
i La cantidad de agua | 3/4 Ya
Selecciona la
respuesta correcta que cubre el planeta | 2/4
tierra es de: 1/4
El porcentaje de | 5%, 10%, 12%, | 0.12%
agua apta para ser | 0.12%
potabilizada es de:
Propiedades del | Aqui van dos | incolora: no tiene
agua columnas de | color
texto que se sebe | inodora: no tiene
= emparejar. olor
c . insipida: no tiene
2 Observa y relaciona sabor
% correctamente Distribucion del | Conjunto de | mares: 97%
o agua en todo el | palabras que se | polos:2%
planeta debe arrastrar al | subterranea:0.5%
lugar correcto pantanos:0.4%
rios: 0.1%
° Estado del agua que | Conjunto de solido
T | Elige las letras la encontramos en el | letras
© | adecuadas para nevado
;_-2 encontrar la palabra | Estado del agua que | Conjunto de Gaseoso
0 oculta la encontramos en la | letras
neblina
Lugares en los que | Conjunto de Polos
hay agua en estado | letras helado
- solido, liquido vy nevado
© gaseoso. mar
@ | Encuentra las rios
L | siguientes palabras lago
@ | dentro de la sopa de laguna
8 | letras oceano
nubes
lluvia
neblina
g Resuelve el 1 Pistas 1. condensacion
< | siguiente 2 2. evaporacion
2 crucigrama 3 3. precolacion
> 4 4. precipitacion
O 5 5. agua

Tabla 45: Actividades de evaluacion - Capitulo 1.

Fuente: Propia.
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ACTIVIDADES - CAPITULO 2(IMPORTANCIA DEL AGUA PARA LOS SERES VIVOS)

Objetivo: Evaluar los conocimientos adquiridos sobre la importancia del agua para los seres

ViVOs.
Tipo Indicaciones Pregunta o Opciones de Solucién
enunciado eleccion

Los seres humanos 3
necesitamos entre 1
Verernnn litros de agua al
dia.
Las plantas absorben | 6 raices
agua mediante sus...... |3 ]

= raices

% Completa las | Una persona no puede 6

S | siguientes permanecer sin beber

g expresiones aguamas de 5 o....dias.

O La falta de agua | desarrolle Muera
provoca que la planta | muera
se:
Los animales y plantas | respirar Respirar
acuaticas toman el | alimentarse
oxigeno disuelto en el
agua para:
Observa y relaciona los plantas:50-90%
porcentajes de agua | 50 al 90% personas: 65-75%

< que constituye a cada | 65 al 75%

S | Observa Y| ser vivo

8 relaciona Observa y relaciona | respiracion nutricion

T correctamente . o o

o cada funcion a la | nutricion respiracion
ilustracion excrecion excrecion
correspondiente

5 La eliminacion de | conjunto de excrecion

S Elige las letras | toxinas por el sudor se | letras

o adecuadas para | llama:

% encontrar la | Una persona debe | Conjunto de deshidratacion

o palabra oculta beber agua para evitar | letras
la:
1 Pistas 1. toxinas

g 2 2. camello

< 3 3. pez

2 Resuelve el |4 4. africano

3 siguiente 5 5. agua

O crucigrama 6 6. temperatura

Tabla 46: Actividades de evaluacion - Capitulo 2.

Fuente: Propia.
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ACTIVIDADES - CAPITULO 3 (;.SABES COMO LLEGA EL AGUA A TU CASA?)

Objetivo: Evaluar los conocimientos adquiridos sobre el proceso de como llega el agua a los
hogares, es decir sobre el proceso de un sistema de agua potable SAP.

Tipo Indicaciones Pregunta Opciones de Solucién
eleccion
En la ....... el agua Naturaleza
contiene virus Virus
microorganismos potable
como los ...., nocivos | naturaleza
para la salud de las
personas
Para el consumo potable
< humano el agua tiene
2 Completa las
2 - que ser .......
o | siguientes
S . El agua es potable | Incolora Incolora
S expresiones
O cuando €S........ Insabora
inodora e insipida Colora
Sistema de Sistema de agua
purificacion potable
La sigla SAP | Sistema de agua
significa: potable
Sistema de agua
purificada
. .| Conjunto de Cada imagen de
= Descubre parejas | ., :
S8 . iméagenes y un SAP debe ir
2% p .. | relacionando  cada :
3o escubre parejas . textos a relacionada con su
D @ unidad de un SAP con ; .
L o . relacionar respectivo nombre
Q su respectivo nombre
Procesar Captar
Observa y arrastra I Propcesar
cada funcién de un | Usarla Usarla
. SAP al lugar correcto | Captar
c Observa — —
o vay Domiciliaria 1. Captacion
=} relaciona - .,
ks correctamente Captacion 2. Conduccion
x Observa y ordena las | Distribucion 3. Tratamiento
unidades de un SAP Reserva 4. Reserva
Tratamiento 5. Distribucion
Conduccion 6. Captacion
_ Selecciona la En la captacion el agua | Un pozo Una fuente natural
< respuesta se recoge desde: Un tanque
2 correcta Una fuente
S natural
3 La conduccion | Captacion Tratamiento
permite llevar el agua | Reserva
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desde la captacion al

Tratamiento

lugar de:
La unidad que [ Domiciliarias Reserva
almacena la cantidad | Reserva
de agua necesaria para | Distribucion
la poblacion es:
Unidad del SAP que | Conjunto de Distribucion
. repararte agua a los | letras
Elige las letras | pooares mediante
adecuadas  para | ¢ ,perfas
S enlcol?trar It la Unidad del SAP que | Conjunto de Domiciliaria
§ palabra oculta lleva el agua desde la | letras
o matriz de distribucién
< hasta las casas
© 1 Pistas 1. cloro
% Completa el 2 2. arena
> siguiente 3 3. ab'efta
g crucigrama 4 4. medidor
S 5 5. noche
6 6. bacterias

Tabla 47: Actividades de evaluacién - Capitulo 3.

Fuente: Propia.

ACTIVIDADES - CAPITULO 4 (UTILIDADES DEL AGUA)

Objetivo: Evaluar los conocimientos adquiridos sobre las utilidades del agua.

Tipo Indicaciones Pregunta Opciones de Solucion
eleccion
= Empareja el | Riego, Industria | Riego:82%
S Observa 'y porcentaje de uso del | Uso doméstico | U.doméstico:12,5%
'S relaciona agua en cada actividad | 82% Industria:5,5%
(3]
T correctamente 12,5%
o 5,5%
- Limpiar la casa | Doméstico(limpiar
g ;ZZFSS: ;t'“dad quar los la casa, Iav_ar los
g pertenece a un doméstico al_|me_n tos platos, cocinar,
2 CONSUMO oliblico Limpiar calles lavar los platos)
2’ domeéstico o Regar parques Pablico(limpiar
piiblico Lavz_ar los platos | calles, regar
Cocinar parques)
o Selecciona la La cantidad de agua | 5630 litros
& & | respuesta que una persona | 530 litros 5630 litros
& -8 | correcta 5000 litros

consume al mes es de
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La cantidad promedio | 150 litros 150 litros
de agua que una |50 litros
persona consume al | 100 litros
dia es de:
Elige las letras | Mediante la presion | Conjunto de
-c% adecuadas para | del agua, gira para | letras
o encontrar la [ generar la energia Turbinas
2 palabra oculta eléctrica
<
" Lugares en los que | Conjunto de Cascada
© Encuentra las puedes contemplar vy | letras Piscina
k= siguientes disfrutar del agua Laguna
& | palabras dentro Nevado
@ | delasopade Rio
3 letras Lago
Playa

Tabla 48: Actividades de evaluacion - Capitulo 4.

Fuente: Propia.

ACTIVIDADES - CAPITULO 5 (RECOMENDACIONES PARA EL BUEN USO DEL

AGUA)
Objetivo: Evaluar los conocimientos adquiridos sobre las recomendaciones para el buen uso
del agua.
Tipo | Indicaciones Pregunta Opciones de eleccion Solucion
Al  cepillarte  los |- Abrir las llaves Cerrar las llaves y
dientes debes - Cerrar las llaves y | usar solo un poco
usar solo un poco | de agua
de agua
- Cerrar las llaves y
usar mucha agua
N Al enjabonarte las |- Usar lamanguera | Cerrar las llaves
S | seleccionala | Manos 0 la caradebes |- Abrir las llaves
2 respuesta - Cerrar las llaves
2 Al bafarte mientras te | -  Abrir las llaves Cerrar las llaves
2 | correcta .
3 enjabonas debes - Cerrar las llaves
- Dejar correr el
agua mientras se
calienta
Cuando tu papd se |- Utilice mucha Utilice el tapdn
afeita  recomiéndale agua del lavabo o un
que - Se afeite con las recipiente
Ilaves abiertas
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- Utilice el tapén

del lavabo o un
recipiente

No debes utilizar el
bafio como basurero
porque:

- Gastaguayse

tapona el drenaje
- Gasta poca agua
- Gasta agua pero

no se tapona el

Gasta agua y se
tapona el drenaje

contaminan el aguay el
suelo.

drenaje
Trastos Cierra bien las
Cierra bien | Gota a gota Ilaves del lavabo,
las.....del...... , Cubetas recuerda que gota
recuerda  que....... el | Chorro a gota el agua se
agua se agota. Lavabo agota.
Llaves Utiliza cubetas
Utiliza....... con agua con agua para
. para lavar los........ No lavar los trastos.
% Completalas | lo hagas bajo el....... No lo hagas bajo
‘2 | siguientes de agua. el chorro de agua.
% expresiones Utiliza el....de la| Agua Utiliza el agua de
© ....con que lavas las | Bandeja la bandeja con
.....para regar tu jardin. | Ropa que lavas las
Lavadora frutas para regar
Frutas tu jardin.
Al usar la........ pon al Al usar la
maximo de......por lavadora pon al
lavado. maximo ropa por
lavado.
Objeto pequefio que no | Conjunto de letras
debes arrojar al suelo
y menos aun al rio. pila
Elige las letras | Fiesta en la que no | Conjunto de letras Carnaval
S | adecuadas debes jugar con agua.
§ para encontrar | Materia que contienen | Conjunto de letras Mercurio
o |la palabra | las pilas, causante de la
< | oculta contaminacion del
agua.
Productos que | Conjunto de letras Quimicos

Tabla 49: Actividades de evaluacion - Capitulo 5.

Fuente: Propia.
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4.2.3.5 Definicion de metéaforas.-

La definicion de metéforas tiene el propdsito de especificar los objetos y acciones que se
utilizaran para relacionar el texto con las imagenes de los botones y otros elementos de la

aplicacion como metafora visual.

Objetos: Elementos de la naturaleza
Actividad: Ensefianza y evaluacion
Lugar: Aire libre
Elemento Imagen Acciones Imagen de acciones
Boton m Iniciar actividad INICIAR
p . Enlace a la
Boton actividad anterior
0 . , Enlace a la
§ Boton actividad
@] siguiente
L
<L
E Panel Menu de
> o actividades de
w | senalético luacid
o evaluacion
prd
O
O Animacion de
Z | Paquito Paquito -
L Indicaciones
&)
Enlace a la
. pagina de inicio
Boton de las actividades
de evaluacion
P
Botén SALIR Salir SALIR
Boton Borrar
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Boton

Comprobar

Boton

COMPROBAR

Boton

Terminar

COMPROBAR

Enlace al Menu o
pagina principal

Enlace

Enlace a la
unidad o médulo
“Generalidades
del agua”

Enlace

Enlace a la
unidad o médulo
“Importancia del
agua para los
seres vivos”

Enlace

Enlace a la
unidad o médulo
“; Sabes coOmo
llega el agua a tu
casa?”

| B )
Sistema
SO LE POT Dl

Enlace

Enlace a la
unidad o médulo

“Utilidades del
agua”

Enlace

Sol

Enlace a la
unidad o médulo
“Recomendacion
es para el buen
uso del agua”

Animacion del
sol

Enlace

MENU PRINCIPAL

Enlace al menu
principal

MENU PRINCIPAL

Tabla 50: Definicién de metaforas

Fuente: Propia
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ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

NIVEL 0

NIVEL 1

NIVEL 2

Mend principal
(Presentacion)

1.1 Generalidades del agua

1.1.1 Quées el agua

1.1.2 Estados del agua

1.1.3 Ciclo hidroldgico del agua

1.1.4 Evaluacion

1.2 Importancia del agua para los
seres vivos

1.2.1 El aguay la nutricion

1.2.2 El aguay la respiracion

1.2.3 El aguay la excrecion

1.2.4 Evaluacion

1.3 ¢Sabes como llega el agua a tu
casa?

1.3.1 Captacion y conduccion

1.3.2 Tratamiento

1.3.3 Reserva,
domiciliaria

distribucion 'y

1.3.4 Evaluacion

1.4 Utilidades del agua

1.4.1 Consumo
publico

doméstico y

1.4.2 En la agricultura, ganaderia e
industrias

1.4.3 Otros usos del agua

1.4.4 Evaluacion

1.5 Recomendaciones para el buen
uso del agua

151 En el aseo personal y
doméstico

1.5.2 Exteriores

1.5.4 Recomendaciones generales

1.5.5 Evaluacién

Tabla 51: Arquitectura de la informacion

Fuente: Propia.




4.2.5 DIAGRAMAS (ESTRUCTURA NAVEGACIONAL)
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La finalidad de los diagramas de navegacion es disefiar el proceso o forma de interactuar del

usuario con los contendidos de la aplicacion a través de la interfaz de usuario.

4.2.5.1 Proceso funcional de la aplicacion web

INICIO

Presentacion
dela
aplicacion

v

Activacion de los
contenidos

didacticos

— |

Generalidades
del agua

iQueesel
agua?
Estados del
agua
Ciclo hidrolégico
del agua

Evaluacion

Importancia del
agua para los seres
VIVOS

EL aguayla
oy

nutricion

ELaguayla
respiracion

Evaluacion

Proceso de
Tratamiento

Reserva, red de
distribucian y
domiciliarias

Evaluacion

¢,Sabes como llega Utilidades Recomendaciones
el agua a tu casa®? del agua para el buen uso del
agua
Consumo En el aseo
doméstico y personal y
plblico doméstico

Agricultura,
ganaderia e
industria

Otros usos del
agua
Evaluacion

En los
exteriores

Recomendaciones
generales

Evaluacion

A 4

Salida de la

5 Se e
= aplicacion

FIN

Figura 11: Ciclo de vida funcional del sistema.

Fuente: Propia.




87

DIAGRAMA DE FLUJO /UNIDAD 1 - GENERALIDADES DEL AGUA

Representa la forma de interactuar del usuario con la aplicacion en el médulo 1. En este
maddulo o unidad el usuario debera elegir de entre las tres animaciones disponibles que son:
¢, Que es el agua?, estados del agua y el ciclo hidrologico del agua. Ademas debera desarrollar

las actividades de evaluacion.

INICIO

Entrar a la aplicacion

v

Seleccionar la UNIDAD 1
"Generalidades del agua"

¥

Seleccionar opcion de
mend

; Observar animacion? Ver animacion

Iniciar actividad de
evaluacion

i Realizar evaluacion?

¢ Salir?

Figura 12: Diagrama de flujo - Generalidades del agua.
Fuente: Propia.
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DIAGRAMA DE FLUJO /UNIDAD 2 - IMPORTANCIA DEL AGUA PARA LOS SERES

VIVOS

Representa la forma de interactuar del usuario con la aplicacion en el médulo o unidad 2.

INICIO

Entrar a Ia aplicacién

¥

Seleccionar la UNIDAD 2
"Importancia del agua
para los seres vivos"

¥

Seleccionar opcion de
menu

Si

;Observar animacion?

Si
£ Realizar evaluacion?

i Salir?

Ver animacion

Iniciar actividad de
evaluacién

Figura 13: Diagrama de flujo - Importancia del agua.

Fuente: Propia.
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DIAGRAMA DE FLUJO /UNIDAD 3 - ; SABES COMO LLEGA EL AGUA ATU CASA?

Representa la forma de interactuar del usuario con la aplicacion en el modulo o unidad 3.

INICIO

Entrar a la aplicacion

¥

Seleccionar la UNIDAD 3
";Sabes como llega el
agua a tu casa?"

¥

Seleccionar opcion de
menu

Si

;Observar animacion? Ver animacion

Si
Iniciar actividad de

i Realizar evaluacion? d
& evaluacién

¢ Salir?

Figura 14: Diagrama de flujo - Proceso de un SAP.
Fuente: Propia.



DIAGRAMA DE FLUJO /UNIDAD 4 - UTILIDADES DEL AGUA

Representa la forma de interactuar del usuario con la aplicacion en el modulo o unidad 4.

( mcio )
¥

Entrar a la aplicacién

¥

Seleccionar la UNIDAD 4
"Utilidades del agua "

¥

Seleccionar opcion de
mend

:Observar animacion?

¢ Realizar evaluacion?

2Salir?

Ver animacion

Iniciar actividad de
evaluacion

Figura 15: Diagrama de flujo - Utilidades del agua.

Fuente: Propia.

90
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DIAGRAMA DE FLUJO /UNIDAD 5 - RECOMENDACIONES PARA EL BUEN USO
DEL AGUA

Representa la forma de interactuar del usuario con la aplicacion en el modulo o unidad 5.

INICIO

Entrar a la aplicacian

¥

Seleccionar la UNIDAD 5
"Recomendaciones para
el buen uso del agua"

¥

Seleccionar opcion de
menu

;Observar animacion? Ver animacion

Iniciar actividad de
evaluacién

i Realizar evaluacion?

i Salir?

Figura 16: Diagrama de flujo - Recomendaciones para el buen uso del agua.
Fuente: Propia.
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4.2.6 DEFINICION DE LAS AREAS DE PANTALLA
En esta etapa se realiza un analisis del estandar de toda la GUI, tanto de la ubicacion de
botones de navegacion como la presentacion de la informacion. Para esto se elaboré modelos

de pantallas personalizados que sirvan como estandares para las diferentes pantallas de la

aplicacion en desarrollo.

La siguiente es la pantalla principal de la aplicacion.

fb Animacion
C{f\'fb C/j) C/[ ! nubes
M — M

Animacién
En.lace £ o
animado
>Enlace
animado

Enlace /

animado

Figura 17: Definicion de las &reas de pantalla 1.
Fuente: Propia.

La siguiente pantalla es la que abarca los contenidos de cada modulo de la aplicacion. Las
areas que comprende esta pantalla son las siguientes: area de animacion de fondo, area de
titulo de la unidad, area de menu de contendidos, menu principal y el area de las

animaciones correspondientes a cada unidad.
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. ., Animacion
Animacion A ol N Peial N <l
fondo > Ot N S 7
(nubes) TITULO - UNIDAD Titulo

TV ETT— MENU - AREA DE CONTENIDOS Meni

Principal / \

VIDEO O ANIMACION Animacién
%
ﬁ_m_ V/’;’.—-—;ﬁ_ M_ M_ M_ V/,;-—-'—‘
Figura 18: Definicion de las &reas de pantalla2.
Fuente: Propia.
4.2.7 DISENO Y ANALISIS DE DISENO DE PANTALLAS
DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 1 (MENU PRINCIPAL)
Animacion
— fondo
(nubes)
E 1 . e
n. ace Animaciéon
animado sol
> Enlace
animado
Enlace /
animado

Figura 19: Disefio de pantalla 1.
Fuente: Propia.
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ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 1

ANALISIS DE DISENO

Elemento Funcién Objeto
¢ Qué es? ¢ Qué hace? ¢Cémo lo hace?
Animacion -fondo | Animacién de fondo(nubes en movimiento) Automatico
Animacion-sol Animacion del sol Pasar el mouse sobre el
objeto

Animacion-unidad | Enlace al médulo o unidad “Generalidades del | Clic sobre el objeto
1 agua’”.

Animacion-unidad | Enlace al médulo o unidad “Importancia del Clic sobre el objeto

2 agua para los seres vivos”.

Animacion-unidad | Enlace al médulo o unidad “;Sabes como Clic sobre el objeto
3 llega el agua a tu casa?”.

Animacion-unidad | Enlace al médulo o unidad “Utilidades del Clic sobre el objeto
4 agua’.

Animacion-unidad | Enlace al médulo o unidad “Recomendaciones | Clic sobre el objeto
5 para el buen uso del agua”.

Audio Fondo musical infantil Automatico

Tabla 52: Analisis de disefio (Pantalla 1).
Fuente: Propia.

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 2

Animacion PeiaB R I,/“’ﬂ} .ffm'h’} Anlmalmon
fondo — [ > P v 50
(nubes) TITULO: GENERALIDADES DEL AGUA Titulo

Erva
Ment _Q[Bot()n lJ[Botfm 2J[Bot6n 3J[Bot()n 4) Menu
enu
Principal / \

VIDEO O ANIMACION N
DE PAQUITO e

\ /

A o A e e A

~ \ ral \ el ! el ), ~ \ ~ \
{ > N p) L p) S P, S > S ,’)____

Figura 20: Disefio de pantalla 2.
Fuente: Propia.




ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 2
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ANALISIS DE DISENO

Elemento Funcion Objeto

¢ Qué es? ¢ Qué hace? ¢Coémo lo hace?
Titulo Generalidades del agua Automatico
Animacién-fondo | Animacion de fondo(nubes en movimiento) Automatico

Animacion-sol Animacion del sol

Pasar el mouse sobre el

objeto
Animacion Video de Paquito Clic sobre el objeto
Menu (Boton 1) Reproduce la animacion “;Qué es el agua?”. Clic sobre el objeto
Menu (Boton 2) Reproduce la animacion “Estados del agua”. Clic sobre el objeto

Menu (Boton 3) Reproduce la animacion “Ciclo hidrologico del

agua’”.

Clic sobre el objeto

Menu (Botdn 4) Inicia la actividad de evaluacion

Clic sobre el objeto

Menu principal Enlace al menu principal

Clic sobre el objeto

Tabla 53: Andlisis de disefio (Pantalla 2)
Fuente: Propia.

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 3

Animacion ) ) ) Animalcic')n
fondo — e NNt o SO
(nubes) TITULO: IMPORTANCIA DEL AGUA PARA LOS SERES VIVOS Titulo
Menl'J_B [Botc‘m lJ[Botén 2}[Bot()n BJ(Botén 4) Menu
Principal / \
VIDEO O ANIMACION | |yimacion

DE PAQUITO

-

= L

-, = ™ o~
D) N
i _

/

A~ — \ — \ — ™ - v
NP L p) NP N LoD

o

Figura 21: Disefio de pantalla 3.
Fuente: Propia.



ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 3
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ANALISIS DE DISENO

Elemento Funcién Objeto

¢ Qué es? ¢ Qué hace? ¢ Cémo lo hace?
Titulo Importancia del agua para los seres vivos Automatico
Animacion-fondo | Animacion de fondo(nubes en movimiento) | Automatico

Animacion-sol

Animacion del sol

Pasar el mouse sobre el

objeto

Animacion

Video de Paquito

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 1)

Reproduce la animacién “El agua y la
nutricion”.

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 2)

Reproduce la animacién “El agua y la
respiracion”.

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 3)

Reproduce la animacién “El agua y la
excrecion”.

Clic sobre el objeto

Menu (Botdn 4)

Inicia la actividad de evaluacién

Clic sobre el objeto

Mend principal

Enlace al menu principal

Clic sobre el objeto

Tabla 54: Analisis de disefio (Pantalla 3).
Fuente: Propia.

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 4

Animacion . _ L Animacion
fondo —ﬁ\f :f \f :’, \f :’f Iﬁﬂ
(nubes) } TITULO: ¢SABES COMO EL AGUA Titulo
- LLEGA A TU CASA?
MenTJ_B [Botc‘m lJ[Botén 2}[Bot()n BJ(Botén 4}( Ment
Principal / \
VIDEO O ANIMACION Animacion

DE PAQUITO

.

PN P

™ P ST e

rdl \ ra \ e \ ' \ rd \ ~ \
L 7 R L L U }/“_._.

/

o

Figura 22: Disefio de pantalla 4.
Fuente: Propia.



ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 4
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ANALISIS DE DISENO

Elemento Funcién Objeto

¢ Qué es? ¢ Qué hace? ¢ Cémo lo hace?
Titulo ¢Sabes como el agua llega a tu casa? Automatico
Animacién-fondo | Animacién de fondo(nubes en movimiento) Automatico

Animacion-sol

Animacion del sol

Pasar el mouse sobre el

objeto

Animacion

Video de Paquito

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 1)

Reproduce la animacion “Captacion y
conduccion”.

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 2)

Reproduce la animacion “Proceso de
tratamiento”.

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 3)

Reproduce la animacion “Reserva, red de
distribucion y domiciliaria”.

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 4)

Inicia la actividad de evaluacién

Clic sobre el objeto

Menu principal

Enlace al menu principal

Clic sobre el objeto

Tabla 55: Analisis de disefio (Pantalla 4).
Fuente: Propia.

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 5

Animacién O f(py_,—jw paray IAnimaci(’)n
fondo —ﬁ'{_\\_ﬁ} o’ -Q_R_ﬁ; sol
(nubes) TITULO: UTILIDADES DEL AGUA Titulo
vers T [Botén 1)[Botén 2][Botén 3][Botén 4]< Meni}
Principal / \
VIDEO O ANIMACION Animacién

DE PAQUITO

N

/

T T, e T e

I_/" \ I_/" \ ._/" \ I_/" \ ._/" \ ._/" \
L p) S p) Y p) Y ] Y p) \ ,}—

T

Figura 23: Disefio de pantalla 5.
Fuente: Propia.




ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 5
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ANALISIS DE DISENO

Elemento Funcién Objeto

¢ Qué es? ¢ Qué hace? ¢ Cémo lo hace?
Titulo Utilidades del agua Automatico
Animacién-fondo | Animacién de fondo(nubes en movimiento) Automatico

Animacion-sol

Animacion del sol
objeto

Pasar el mouse sobre el

Animacion

Video de Paquito Clic sobre el objeto

Menu (Boton 1)

Reproduce la animacion “Consumo doméstico
y publico”.

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 2)

Reproduce la animacion “En la agricultura,
ganaderia e industria”.

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 3)

Reproduce la animacion “Otros usos del
agua’.

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 4)

Inicia la actividad de evaluacion Clic sobre el objeto

Menu principal

Enlace al menu principal Clic sobre el objeto

Tabla 56: Analisis de disefio (Pantalla 5).
Fuente: Propia.

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 6

. 5 Animacién
Animacién O ) PRy ol
fond > ) ' e, - -
ondo ey S P N Titulo
(nubes) TITULO: RECOMENDACICNES PARA EL
S - BUEN USO DEL AGUA Meni
Menu [Bot()n 1][Botén ZJ[Botén 3)[Bot6n 4] €l
Principal / \
Animaciéon

VIDEO O ANIMACION

— e P e P T

—

DE PAQUITO
\ J

. P
p) \

— — — — ~
U R NN r)'—
NN N N

Figura 24: Disefio de pantalla 6.
Fuente: Propia.




ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 6
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ANALISIS DE DISENO

Elemento Funcién Objeto

¢ Qué es? ¢ Qué hace? ¢ Cémo lo hace?
Titulo Recomendaciones para el buen uso del agua Automatico
Animacién-fondo | Animacién de fondo(nubes en movimiento) Automatico

Animacion-sol

Animacion del sol

Pasar el mouse sobre el

objeto

Animacion

Video de Paquito

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 1)

Reproduce la animacion “En el aseo personal
y doméstico”.

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 2)

Reproduce la animacion “En los exteriores”.

Clic sobre el objeto

Menu (Botdn 3)

Reproduce la animacion “Recomendaciones
generales”.

Clic sobre el objeto

Menu (Boton 4)

Inicia la actividad de evaluacién

Clic sobre el objeto

Menu principal

Enlace al menu principal

Clic sobre el objeto

Tabla 57: Andlisis de disefio (Pantalla 6).
Fuente: Propia.

4.3 PROTOTIPO

Prototipo de baja fidelidad de la pantalla de inicio.

7

Figura 25: Prototipo de baja fidelidad- pantallal.
Fuente: Propia.




Prototipo de baja fidelidad de la pantalla de contenidos.

‘
ES --,M"’ ,

u‘d\ ~F

Fuente: Propia.

Figura 26: Prototipo de baja fidelidad-pantalla 2.

4.3.1 EVALUACION EN PROTOTIPOS (BAJA FIDELIDAD)
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La evaluacién del prototipo de baja fidelidad se realizé a los nifios/as de cuarto afio de

educacion bésica de la Escuela Fiscal Mixta “Rumifahui” ubicado en la parroquia de la

Esperanza. La evaluacion se centr6 en preguntas relacionadas a la usabilidad vy

navegabilidad de la interfaz, como la estructura de la interfaz, navegacion, informacion y

utilizacion del color.

N° Aspectos Apreciacion
Correcta Incorrecta
1 Estructura de la | 90 % 10 %
interfaz
2 Utilizacion del | 85 % 15 %
color
3 Animacion -185% 15%
Informacion
4 Navegacion 90 % 10 %
5 Facilidad de uso | 90 % 10%

Cantidad de Usuario: 30

Fuente: Propia.

Tiempo Promedio de Interaccion: 25 min.

Tabla 58: Evaluacion Prototipo de baja fidelidad.
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4.4 IMPLEMENTACION

En este punto se digitaliza todos los disefios previamente elaborados en la fase de disefio. En
primer lugar se procedio con la creacion de animaciones o videos en la herramienta Blender
basandose en los disefios del Storyboard. A continuacién se procedio con la creacion de las
actividades de evaluacion correspondientes a cada unidad dentro de la herramienta de autor o
instrumento de creacién de contenidos educativos digitales Constructor. Finalmente se cred
el escenario o las paginas para integrar todos los elementos creados anteriormente e integrar

la pagina ya finalizada a la pagina de la empresa EMAPA-I.

4.4.1 CREACION DE ANIMACIONES 3D EN BLENDER

Para crear las animaciones como se citdé en el capitulo anterior, se empled la herramienta de

modelado y animacion 3D Blender version 2.71.

Escena.- Para empezar con la creaciéon de las animaciones se configur6 en primer

instancia la escena. En cada escena se realizaron las siguientes configuraciones:

v" Definir la dimensién de la animacién a 1280 x 720 de resolucion HD.

v" Configurar maximas 3 escenas por cada animacion

v" Definir el color de cielo de las escenas mediante la opcion “World”.

v" Definir la oclusion ambiental para brindar un aspecto mas real a la escena, entre otras

configuraciones indispensables.

Modelado (Personaje).- Por laamplitud de objetos se tomara como ejemplo para el proceso
de creacién de las animaciones al personaje principal Paquito. El boceto previo del personaje
en 2D es la clave para definir todos los aspectos del personaje; esto dara una idea y un perfil
bien estructurado del personaje. Fue asi que colocando en los visores el boceto del personaje

en 2D con las caracteristicas definidas se procedi6 al modelado.
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Figura 27: Proceso de modelado-Blender.
Fuente: Propia.

A continuacion se muestran las vistas de trabajo dentro del proceso de modelado:

Vista modo objeto

Figura 28: Vista modo Objeto.
Fuente: Propia.

Vista modo edicion

Figura 29: Vista modo Edicion.

Fuente: Propia.
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Vista modo edicion-

Wireframe

F

Fuente: Propia.

Tabla 59: Vista de trabajo- proceso de modelado.

Material y Texturizado.- En esta fase se agrego los materiales y texturas a los objetos con

Fuente: Propia.

la finalidad de conseguir resultados mas vistosos y realistas.

Armadura.- Posterior a la etapa de suministrar materiales y texturas a los objetos se procedid
a colocar la armadura o herramienta de simulacion de huesos a determinados objetos. Esta

herramienta fue la que permitié dar movimientos tanto al cuerpo como a las expresiones

faciales del personaje Paquito.

Fuente: Propia.
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igura 32: Armadura-Blender.
Fuente: Propia.

Iluminacidn de la escena.- En esta etapa se procedio a dar iluminacién a la escena antes de
continuar con la fase de animacion. Las iluminaciones o luces que se aplicaron dentro de
las escenas de cada animacion del proyecto fueron: Point (Utilizado para iluminar una parte o
todo un objeto), Sun (El sol, utilizado para iluminar toda la escena) y Spot (Utilizada para

iluminar ciertas areas de la escena, como la salida del sol en el video del estado gaseoso del agua).

Animacion.- La siguiente ventana muestra la creacion de animaciones tanto de objetos como
de los personajes que forman parte de la escena. Cada movimiento de la animacion se realiza

mediante fotogramas con la finalidad de conseguir efectos mas realistas.

13 Biender® [C i el

@ J‘ § W v o 'E ‘n‘g
Figura 33: Animacion de objetos-Blender.
Fuente: Propia.
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Render.- El ultimo paso a realizar al tener lista la animacion es renderizar. Blender dispone
de una amplia gama de formatos para renderizar tanto imagenes estaticas como animaciones.
Antes de ejecutar la renderizacion es preciso configurar el formato de salida de la animacion,

en la ventana de configuracion de la escena en la pestafia Output/Salida.

= s [EEie)

2 Blender” [C:

AINE e

RIS

Bl 5w 00/ >0 O o e/a[-]o] Ha
Figura 34: Renderizacién de animaciones-Blender.
Fuente: Propia.

El proceso de renderizacion se realizd a partir de imagenes estaticas para luego generar la
animacion final mediante la edicion de video. Las imagenes estaticas se renderizaron en

formato JPG. La siguiente ilustracion muestra el resultado de renderizar 12 fotogramas de la

animacion en imagenes estaticas.

Figura 35: Render imagenes JPG-Blender.
Fuente: Propia.
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Edicion de video.- Una vez renderizadas las iméagenes se procedié a editar el video dentro
de la herramienta de edicion que integra Blender. Ademaés de las imagenes antes renderizadas
se integra el audio y otras imagenes que daran como resultado la animacion final. Las
animaciones se renderizaron en formatos compatibles para la web. Los formatos utilizados
fueron mp4, mov y webm. El resultado final de la animacion es el siguiente, como ejemplo
se muestra la animacion “;Qué es el agua?” perteneciente al moédulo 1 “Generalidades del

agua”.

e u "R, -

Figura 36: Animacidn final - “;Qué es el agua?
Fuente: Propia.

4.4.2 CREACION DE ACTIVIDADES DE EVALUACION

Las actividades de evaluacion fueron creadas en la herramienta Constructor. A continuacion se

muestran las ventanas tanto de la creacion como el resultado final de cada una de ellas.

ATENGX - Googe Chvome
127001 ] e

Archivo  Edicén  Ver Excans fotoprme  Gestor  Flentite Agicecines  Configurscin  Accesbiided  Ayude |
) @ MMy oo rPsn #%8 B8 & B WE B &\ ¢ |(woouior

Escenas (1] =+ [« Eaceat | »com |

Figura 37: Constructor - Pantalla principal.
Fuente: Propia.
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\ INICIAR

igua 38: Evaluacion - Patallaprncipal.
Fuente: Propia.

ATENEX - =
127.00.1:4001 ue 1phg

Archwvo  Edicién  Ver  Escena  Fotograma  Gestor  Pantila  Aphcaciones  Configuracdn  Accesbildad  Ayuda

RO - R NP @R @8 BEE R WEI S B & | wowo

Esconas (1) =]¢] (4] et = : = (5] | > componantas

= = = - = » Animacicnes

Fotogramas (1) =+ «[dieeceenacian

[ 4 !

- »Imagenes
g s =
» lantillas
R

Figura 39: Constructor-Menu de actividades.
Fuente: Propia.

Figura 40: Evaluacion- Menu de actividades.
Fuente: Propia.
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Completar texto arrastrando palabras. - Permite completar los espacios generados por el
programa con las palabras correctas y a la vez realizar verificaciones de los datos ingresados
en cada casilla. Los parametros de configuracion de la actividad se ingresaron de acuerdo a

los datos citados en la fase de disefio.

|| ATENEX - Google Chrome
[ 127.0.0.1:4001/constructor/index1.php
Archivo  Edicién  Ver  Escena Fotograma  Gestor  Plantilla i = ibili Ayuda

NP SR EHE ER & BB L E|E Y | uouo

Escena 1 )
0 ~s 2 2 » C R T © e =
o[o[a]o[e[e[e]elolefelele] | [ T 111 [ | e
= > =
- -
Tiempo 3:00 s < ISALIR
%3 Completa la siguiente expresion:
El agua es una quimica
formada por 2 dtomos de y
atomo de .
sustancia | hidrégeno oxigeno
. ," = amn j VO YA
T ‘2 ! ) AP ! raa iR T
A (JhS m X . BORRAR /| COMPROBAR TERMINAR ) I ‘ ‘V ”\\
) BD | & D P & ¢ m =

Figura 41: Constructor-Actividad completar.
Fuente: Propia.

Tiempo: 2:54 s SALIR

INICIO

Completa la siguiente expresion:

El agua es una [ quimica
formada por 2 atomos de ‘ y1
atomo de l:|

oxigeno | | hidrégeno sustancia

BORRAR ‘4 COMPROBAR )
- /
A LV WLy Tavi Y N\ NAUg

Figura 42: Evaluacion-Actividad comp]etar.
Fuente: Propia.
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Elegir la respuesta correcta.- Como su nombre lo indica mediante esta herramienta se
realizaron las actividades de seleccidén de opciones basadas en una determinada pregunta.

Los parametros de configuracion de la actividad se ingresaron de acuerdo a los datos citados

en la fase de disefio.

"] ATENEX - Google Chrome
[3 127.0.0.1:4001/constructor/indexL.php
Archivo  Edicién  Ver Escena  Fotograma  Gestor Plantila icaci i Ayuda
O @M~ rP R EE BB M DT B L B S 4 |[wouo
| Escenas @) -E\ \3 Escena 1 - 5 5 =
| Fotogramas (s) [= | +| [« B A

Seleciona la respuesta correcta

La férmula quimica del agua es:

-HO2
‘O2H
-H20

Figura 43: Constructor-Actividad elegir la respuesta correcta.
Fuente: Propia.

7 5 !

Tiempo: 2:55 s " SALIR

INICIO

Seleciona la respuesta correcta

La féormula quimica del agua es:

‘H20
-O2H
-HO2

{

Figura 44: Evaluacion-Actividad elegir la respuesta correcta.
Fuente: Propia.
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Emparejar media con texto mediante flechas.- Se utiliz6 para emparejar dos columnas, la
primera de imagenes y la segunda de texto. Para esta actividad el usuario debera arrastrar las

flechas correctamente. Los parametros de configuracion de la actividad se ingresaron de

acuerdo a los datos citados en la fase de disefio.

] ATENEX - Google Chrome

[ 127.0.0.1:4001/constructor/indexL.php

/er  Escena  Fotograma  Gestor  Plantilla

ro S 868 ¥ BWEB L B|& L
g S

[mopuLos

Pl IE

1
ponémcor

PUBLCO }

Tiempo 3:00 s &

Lee cada utilidad del agua y agrupa si
pertenece a un consumo doméstico o publico

Figura 45: Constructor-Actividad emparejar.
Fuente: Propia.

Figura 46: Evaluacion-Actividad emparejar.
Fuente: Propia.

= =

Lee cada utilidad del agua y agrupa si
pertenece a un consumo doméstico o publico

SALIR
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Colocar objetos no asociados a preguntas.- Esta actividad permite arrastrar las palabras
al recuadro correcto de acuerdo a una pregunta o presentacion de una ilustracion. Los

parametros de configuracion de la actividad se ingresaron de acuerdo a los datos citados en
la fase de disefio.

|| ATENEX - Google Chrome

— o — —
[ 127.0.0.1:4001/constructor/index1.php
Archivo  Edicién  Ver Escena  Fotograma  Gestor  Plantilla licaci i il Ayuda
DE MM~ Sl ER BEER| B FE [ B E & o
| Escenas =[*] [4] Escenat Bl

=N e s m » o w e e w  » |
( @ [=[) [<[olillellle | NARNARNRRNNEN TR (5

o L4 .
-

Tiempo 3:00 s <&

Observa y relaciona cada funcién a la
ilustracién correspondiente

nutricién

excrecion

respiracion

Figura 47: Constructor-Actividad colocar objetos.
Fuente: Propia.

Tiempo: 2:45 s . SALIR |

Observa y relaciona cada funcién a la
ilustraciéon correspondiente

W

nutricién

excrecion

respiracion

Figura 48: Evaluacion-Actividad colocar objetos.
Fuente: Propia.
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El ahorcado.- Actividad que permite encontrar la palabra oculta mediante la seleccion de

un conjunto de letras. En caso de cometer un error se suma la posibilidad de que la mascota

del juego muera. Los parametros de configuracion de la actividad se ingresaron de acuerdo a

los datos citados en la fase de disefio.

|| ATENEX - Google Chrome

[ 127.0.0.1:4001 /constructor/index1.php

Archivo  Edicien  Ver Escena Fotograma  Gestor  Plantila = i ibil ‘Ayud:
DB M M-~ [l JFT°N H B B W W B | E 2 |[|wouo:
| Escenas =[] [«] Escenat - [*]| »componentes
- 5 10 15 2 25 30 35 40 5 5 55 v — |
<o le[le Rl I NENRENERNRRNRENE T S

Tiempo 5:00 s

La eliminacidn de toxinas por el
sudor y la orina se llama...

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ

EXCRECION

Figura 49: Constructor-Actividad el ahorcado.
Fuente: Propia.

i . =7
*
Tiempo: 4:33 s SALIR
icig La eliminaciéon de toxinas por el
sudor y la orina se llama...
ABCDEFGHIJKLMNM

NOPQRSTUVWXYZ

EXCRECION

) LA .
) 1 COMPROBAR 4 TERMINAR

Vv SOLTE R NCVAR LTI L

Figura 50: Evaluacion-Actividad el ahorcado.
Fuente: Propia.




113

Sopa de letras.- Esta actividad permite buscar una lista de palabras dentro de un conjunto
de letras generadas aleatoriamente por el juego. Los parametros de configuracion de la

actividad se ingresaron de acuerdo a los datos citados en la fase de disefio.

|} ATENEX - Google Chrome
[1 127.0.0.1:4001/constructor/index1.php

Archivo  Edicién  Ver Escena  Fotograma  Gestor Plantilla icaci < % o
DMt =0 s EE ® B W E L E| S| bouor
[Escenas =[] [e] Escomat [»]| »componentes

s o s »  m  w  m e w  m s eomeenemes |
([Eotooramas @2) = =) [EIellelellelololeflie 1111 [ L1 T1 [T L L L LTI ’T\ » Animaciones

»Videos
» Audio

»Imagenes
» Otros recursos
» Plantillas

» Propiedades

& LIL[ulv[1[Aa[R][B]S]Y
N|uB[E[s|AM|o|Xx|k| polos helado
olu[o[E[M[G[LIF[Y]O] nevado  mar
cli|v[e[F|o]a[H|P]|C
Rlolz|[n|P[L|A|G|OE rio lago
DIDIRIWIEKIEISID|A océano lluvia
Tlely[e[p[Vv][3[1]F|N
o/Tlolviik|Alw|[R[o]| nubes neblina
N|E[B[L[I[N[AID|U[K
s/B/H|E[L|A[D]0]O|N

Figura 51:Constructor-Actividad sopa de letras.
Fuente: Propia.

9 P ‘
‘ |
Tiempo: 9:17 s . SALIR
INICIO
G|K|J|V|EIN|ID|V|N|Z
| DIMIO[c[E[ANTO[E[L \/polos helado
w call | [ 22 2l [ 7 = nevado  mar
I N[M|Z|[Z|R|®°|E[N|L[A i
FIH|A[A[V["[H[Q[1T[| rio aga
H|GIMIKIN|®|Q[SIN|O| Voeéano  lluvia
RII|O|U|U|S|U|Q|A|[D
1Y FIHE|L|AD|O|L| Ynubes  neblina
N|E|V|A|D|O|U|L|A|] ‘
I|[LILIU|V|I|A|X|B|Z \
|
|
i

Figura 52: Evaluacion-Actividad sopa de letras.
Fuente: Propia.
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Crucigrama.- Esta actividad permite completar los casilleros con la ayuda de pistas

generadas para cada palabra. Los parametros de configuracion de la actividad se ingresaron

de acuerdo a los datos citados en la fase de disefio.

|| ATENEX - Google Chrome

[1 127.0.0.1:4001/constructor/index1.php

Archivo  Edicion ~ Ver  Escena  Fotograma  Gestor  Plantilla

IR

Ayuda

NP S E R B R W E B B (oo

[[Escenas [-[3) [ ssmat

> || »componentes
» = © “ £ =

» Animaciones

oo BN T aoootagaotas: RiNERANAN [ERRRRERNNNENN! TTT1 [T

» Videos

, » » Audio

- Dimigenes |
Tiempo 10:00s </ |SpLIR| B

[5]
N B
C|E|A[R|E|N|A
H| |C
BA[B|1|ER[T|A
£ (o
M EDI|DOR f234]
1 =/
A

Figura 53: Constructor-Crucigrama.
Fuente: Propia.

INICIO

17

Tiempo: 8:26 s SALIR

bl
N A
Fc[tfo[Rlo [B iz o e
c|E|A[R[E[N]A]
H| [c
BAB[I|ER|T|A]
E =
ImM[E[p[1|D[O[R ‘ 234,
11| W
A

i \
) 1 COMPROBAR 4

I RS

Figura 54: Evaluacion-Actividad crucigrama.
Fuente: Propia.
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Descubrir parejas.- Esta actividad permite descubrir parejas dentro de un conjunto de
elementos. Los parametros de configuracion de la actividad se ingresaron de acuerdo a los

datos citados en la fase de disefio.

-2

Tiempo: 4:40 s | SALIR

Descubre parejas relacionando cada unidad
de un SAP con su respectivo nombre

Figura 55: Evaluacion-Actividad Descubrir parejas.
Fuente: Propia.

4.43 PROGRAMACION DE ACCIONES DE LAS PAGINAS

Una vez culminada la creacién de las animaciones y las actividades de evaluacion se procedio
a subir los videos a un canal de Youtube, crear el escenario o las paginas para integrar todos
los elementos antes mencionados y dentro de las mismas crea un contador de visitas mediante
la herramienta de analitica web “Google Analytics” misma que ofrece informacién agrupada

del trafico que llega al sitio web segun la audiencia que se llevan a cabo.

En primera instancia se procedi6 a subir todos los videos o animaciones en formato mp4 al
canal de YouTube de la Empresa EMAPA-I llamado “Aprendamos con Paquito”, para
posteriormente ser Ilamados desde las paginas correspondientes a cada mddulo de la

aplicacion web.
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El disefio de la paginas y funcionalidad de la mismas fueron desarrolladas mediante Blender,
HTML, java Script, JQuery y CSS. Dentro de la programacion de acciones o funcionalidad
en si de las paginas se realizaron los enlaces de los menus a cada unidad o modulo. En la
seccion de menu de cada pagina los botones hacen la Ilamada a las animaciones alojadas en
el canal de YouTube de laempresa EMAPA-I y a la actividad de evaluacion correspondiente

a la unidad.

A continuacion se presenta el proceso de integracion de las paginas de cada unidad.
Pagina principal

Procedimientos realizados:

- Enlaces a cada mddulo o unidad
- Animacién del fondo de la pagina.
- Animacién de elementos de la pagina (el sol).

- Insercion del audio en la pagina

Una vez terminada la configuracién o digitalizacion de la interfaz de usuario como también

de su funcionamiento la pagina se aprecia de la siguiente manera:

§ Emapalbarra- Emapad X)) 4 Aprendamos con Pag. 41 X (L

€ - C' [ emapaibarra.gob.ec/images/paquito/principal.html % O

emapaibarra.gob.ec/images/paquito/Lagua.htm!
- e )

0
/]

Fuente: Propia.
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Unidad 1- Generalidades del agua
Procedimientos realizados:

- Animacién del fondo de la pagina

- Animacién de elementos de la pagina (el sol).

- Inclusion del titulo de la unidad

- Enlace al menu de la pagina principal

- Llamada a las animaciones “;Qué es el agua?”, “Estados del agua”, “Ciclo
hidrolégico del agua” y a la actividad de evaluacion mediante los botones de la

seccion de mend.

Una vez terminada la configuracion o digitalizacion de la interfaz de usuario como también

de su funcionamiento la pagina se aprecia de la siguiente manera:

T U grm———— 2 ——— s i

€ & @ [ emapaibarra.gob.ec/images/paquitc/Lagu

Generalidades del agua

Figura 57: Unidad 1-Generalidades del agua.
Fuente: Propia.

Unidad 2 - Importancia del agua para los seres vivos

Procedimientos realizados:

- Animacién del fondo de la pagina
- Animacién de elementos de la pagina (el sol).
- Inclusion del titulo de la unidad
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- Enlace al menu de la pagina principal
- Llamada a las animaciones “El agua y la nutricion”, “El aguay la respiracion”, “El
aguay la excrecion” y a la actividad de evaluacion mediante los botones de la seccion

de mend.

Una vez terminada la configuracion o digitalizacion de la interfaz de usuario como también

de su funcionamiento la pagina se aprecia de la siguiente manera:

I§ Emopatiars - Emopad | X)) 4 AprendemosconPac. X Ll - — ) ool O

€« C | [1 emapaibarra.gob.ec/images/paquito/Snutricion htr
Importancia del agua

Figura 58: Unidad 2-Importancia del agua para los seres vivos.
Fuente: Propia.

Unidad 3-¢Sabes cémo llega el agua a tu casa?

Procedimientos realizados:

- Animacién del fondo de la pagina

- Animacién de elementos de la pagina (el sol).

- Inclusion del titulo de la unidad

- Enlace al mend de la pagina principal

- Llamada a las animaciones “Captacion y conduccion”, “Proceso de tratamiento”,
“Reserva, red de distribucion y domiciliaria” y a la actividad de evaluacion mediante los

botones de la seccién de mend.
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Una vez terminada la configuracion o digitalizacion de la interfaz de usuario como también de

su funcionamiento la pagina se aprecia de la siguiente manera:

[ Emopsthars Emapal X)) ¢ forencamorconpac xS _— == o) Lo ) S

€ - C [J emapaibarragob.ec/image

Sistema de agua potable

Figura 59: Unidad 3-¢Sabes cémo llega el agua a tu casa?
Fuente: Propia.

Unidad 4-Utilidades del agua.

Procedimientos realizados:

- Animacién del fondo de la pagina

- Animacién de elementos de la pagina (el sol).

- Inclusion del titulo de la unidad

- Enlace al mena de la pagina principal

- Llamada a las animaciones “Consumo domeéstico y publico”, “En la agricultura,
ganaderia e industria”, “Otros usos del agua” y a la actividad de evaluacion mediante

los botones de la seccién de mend.

Una vez terminada la configuracion o digitalizacion de la interfaz de usuario como también

de su funcionamiento la pagina se aprecia de la siguiente manera:
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[ rpateans Erapal %) ¢ fprevaams

€ = € [: emapaibarragob.ec

. — —

dades del agua

Figura 60: Unidad 4-Utilidades del agua.
Fuente: Propia.

Unidad 5-Recomendaciones para el buen uso del agua.

Procedimientos realizados:

Animacion del fondo de la pagina, animacion de elementos de la pagina (el sol).
- Inclusion del titulo de la unidad

- Enlace al mend de la pagina principal
- Llamada a las animaciones “En el aseo personal y doméstico”, “En los exteriores”,

“Recomendaciones generales” y a la actividad de evaluacion mediante los botones de la

seccion de mend.

[ Brapatbama Emapal X) ¢ Apencarorconfor % L AN ) oo ) il
e J ¢ sl
7aseo html

€ 5 C [ emapaibarragob.ec/ima

Aprendamos con Paquito: Recomendaciones para el buen uso del agua (Aseg personal.. @
i

1l o | T
o |

| |'||||’-=*

; 1

Figura 61: Unidad 5-Recomendaciones para el buen uso del agua.
Fuente: Propia.
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4.4.4 INTEGRACION DE LA APLICACION WEB DENTRO DE LA PAGINA DE
EMAPA-I

Una vez culminado todo el proceso de creacion de los médulos de la aplicacion web asi como
los enlaces entre las mismas, se procedio a integrar la aplicacion dentro de la pagina de la
empresa EMAPA-I. Esta integracion consistio en subir la aplicacion al hosting y crear un
enlace al mismo desde la pagina principal de la empresa. La direccion de la pagina principal
donde se aloja la aplicacion es: http://www.emapaibarra.gob.ec/ y la del acceso a la

aplicacion es: http://emapaibarra.gob.ec/images/paquito/principal.html.

Iniclo | Servicios Facturacion Electronica EMAPA1 Noticlas  Multimedia

“Somos agua, som

Figura 62: Pagina EMAPA-I.
Fuente: Propia.

445 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Requerimientos de sistema del cliente.- Para el correcto funcionamiento de la aplicacion

web son necesarios l0s siguientes requerimientos minimos de hardware:

Caracteristica del equipo

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

Periféricos

v Monitor, parlantes, mouse, teclado



122

Ancho de Banda
v’ 2.208 Kbps

Utilitarios
v" Navegadores que tengan instalado Adobe Flash Player para la reproduccion de
archivos SWF.

Requerimientos de sistema del servidor.- Para garantizar el buen funcionamiento de la

aplicacion web, son necesarios los siguientes requisitos:

Caracteristicas del Hosting

v" Almacenamiento: 20 GB

v’ Trafico: 4.8 GB.

Requisitos para instalar Blender

v CPU: 2 Ghz

v' RAM: 4Gb

v Raton de tres botones

v’ Tarjeta grafica con capacidad para Open GL y 1Gb de RAM

45 PRUEBAS

Una vez culminado el desarrollo de la aplicacion se procedio a realizar las pruebas del
proyecto con el fin de conocer el grado de aceptacion que tuvo ante los usuarios finales y
verificar si la aplicacion tuvo los resultados esperados. Las pruebas fueron realizadas en
conjunto con la presencia del personal del Departamento de Nuevos Productos de la empresa
EMAPA-1y el docente de la institucién. Los usuarios con los que se llevo a cabo las pruebas
de la aplicacion fueron los nifios/as de cuarto afio de educacion basica de la Escuela Fiscal
Mixta “Ruminahui” ubicado en la parroquia de la Esperanza. La evaluacion se realiz0 a traves
de una encuesta con preguntas cerradas relacionadas a la usabilidad y navegabilidad de la
interfaz como: la estructura de la misma, navegacion, informacion, utilizacién del color entre
otras. Cabe recalcar que en esta seccion no se detallan las encuestas realizadas, mas bien los

resultados obtenidos de las mismas, las cuales se refleja en los proximos puntos.
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451 PRUEBAS DE USUARIO

Las pruebas se plantearon a un total de 30 usuarios tomando en cuenta los siguientes aspectos

de la aplicacion:
v Facilidad de aprendizaje

Se realizo con la finalidad de conocer la apreciacidn por parte de los usuarios con respecto
a que concisa, sintetizada y entendible es la informacién proporcionada por Paquito a

través de las animaciones.

Facilidad de aprendizaje
Apreciacion Porcentaje
Excelente 90 %
Muy bueno 8 %
Bueno 2%

Tabla 60: Apreciacion - Facilidad de aprendizaje.
Fuente: Propia.

v" Estructura de la interfaz de usuario

Se realizé con la finalidad de conocer el grado de apreciacion referente a la estructura

de la interfaz, los contenidos dentro de la misma, la localizacién de los menus, vinculos,

iconos, entre otros.

Estructura de la Interfaz de usuario
Apreciacion Porcentaje
Excelente 95 %
Muy bueno 3%
Bueno 2%

Tabla 61: Apreciacion - Estructura de la Interfaz de usuario.
Fuente: Propia.
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v" Utilizacion del color

Se realizé con la finalidad de conocer el grado de apreciacion por parte de los usuarios
en relacion al empleo de colores a los distintos elementos como el fondo, menus,

iconos, titulos y demas elementos que conforman la interfaz de usuario.

Utilizacion del color
Apreciacion Porcentaje
Excelente 98 %
Muy bueno 2 %
Bueno 0%

Tabla 62: Apreciacion - Utilizacion del color.
Fuente: Propia.

v" Navegacion

El siguiente aspecto corresponde a las caracteristicas de navegabilidad de la aplicacion.
Mediante este se pretende conocer el grado de apreciacion en relacién a la facilidad con
que el usuario se desplaza y consigue con autonomia y rapidez la informacién requerida

dentro de la aplicacion.

Navegacion
Apreciacion Porcentaje
Excelente 96 %
Muy bueno 3%
Bueno 1%

Tabla 63: Apreciacion - Navegacion.
Fuente: Propia.
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Otra de las estrategias utilizadas para verificar si la aplicacion tiene un nivel éptimo de
navegabilidad fue realizar las siguientes preguntas a los usuarios: ¢Ddnde estoy?, ;Donde
he estado?, ¢Donde puedo ir? Estas se realizaron tomando en cuenta como punto de

referencia la pagina principal.

Navegabilidad

Preguntas Respuesta
Correcta Incorrecta
¢Ddnde estoy? 100 % 0%
¢Dbnde puedo ir? 97 % 3%
¢Dénde he estado? 98 % 2%

Tabla 64: Navegabilidad de la aplicacion.
Fuente: Propia.

Después de verificar el grado de apreciacion por parte de los usuarios se puede considerar
que el software educativo se encuentra dentro de los niveles deseados ubicandose dentro de
un intervalo proximo a la excelencia, por lo cual la aplicacion web puede ser usada para

apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje tanto dentro como fuera del aula de clase.
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5 ANALISIS COSTO BENEFICIO, CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

5.1 ANALISIS DE COSTOS

En el desarrollo del presente proyecto se utilizaron varios recursos tanto tecnologicos,
humanisticos y otros. Tal es la razon que en este punto se presenta el analisis de los costos
generados por cada recurso asi como también los beneficios y resultados reales que trajo el

implementar la aplicacion web.

Costo de hardware y software

Descripcion Costo referencial Costo real
Computador 1000 1000
Licencia de hosting 1069/afio 1069/afio
Licencia de Adobe Flash 170 0
Profesional
Total 2239 2069

Tabla 65: Costo de hardware y software
Fuente: Propia.
Costo de suministros de oficina

Descripcion Costo referencial Costo real
Copias (documentos, libros) 50 50
DVS’s, esferos 20 20
Memoria flash 20 20
Internet (20 x 8 meses) 100 160
Impresion-documentos 25 25
Empastado y anillado 150 150
Total 365 425

Tabla 66: Costo de suministros de oficina.
Fuente: Propia.
Costo de desarrollo

Descripcion Costo referencial Costo real
Costo del tesista (650x8) 5200 5200
Total 5200 5200

Tabla 67: Costo de desarrollo.
Fuente: Propia.
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Descripcion Costo referencial Costo real
Movilizacién 50 75
Imprevistos 50 50
Total 100 125

Tabla 68: Costos varios.
Fuente: Propia.
Costo total
Descripcion Costo referencial Costo real
Costo de hardware y software 2239 2069
Costo de suministros de oficina 365 425
Costo de desarrollo 5200 5200
Costos varios 100 125
Total 7904 7819

Tabla 69: Costo total.
Fuente: Propia.

5.2 ANALISIS DE BENEFICIOS

Los beneficios del presente proyecto auspiciado por la empresa EMAPA-I se ven reflejados

al ser un medio de apoyo a las modalidades de ensefianza utilizadas por los docentes en la

educacion de la importancia y la conservacion del agua. Los beneficios se enumeran a

continuacion:

v Contribuir con la sociedad al poder brindar una solucion informatica que apoye el

proceso de ensefianza aprendizaje en el nivel escolar.

v" Proveer recursos de apoyo a los docentes para la ensefianza del agua y la adecuada

utilizacion.

v Ayudar a que el proceso de aprendizaje sea mas dinamico a través de animaciones

3D vy actividades de evaluacion.

v" Ofrecer a los docentes la posibilidad de mejorar los contenidos académicos,

enriqueciéndolos con elementos multimedia.

v Ayudar al estudiante a complementar el conocimiento adquirido en clase.
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v" Brindar la posibilidad de que la aplicacién pueda ser utilizada tanto fuera como
dentro del aula.

v Permitir que el estudiante genere aptitudes en el campo tecnoldgico que en un futuro

le ayudaran como profesional.

Contar con informacion disponible durante las 24 horas del dia.

Llegar a mayor numero de usuarios por internet.

Brindar calidad digital de imagen y sonido mediante animaciones en resolucion HD.

RN RN

Reducir la utilizacién de papel.

5.3 ANALISIS DE IMPACTOS (PROSPECTIVO)

53.1 IMPACTO AMBIENTAL

Con la aplicacion web se prevé disminuir el empleo de papel y de esa manera contribuir con
el medio ambiente. El uso de este material supone la tala de arboles, misma que repercute la

salud ambiental.
5.3.2 IMPACTO SOCIAL

Contribuir con la sociedad al brindar una solucién informatica que apoye el proceso de
ensefianza aprendizaje a nivel escolar en temas sociales referentes a la adecuada utilizacion

del agua.
5.3.3 IMPACTO TECNOLOGICO

Mediante el uso de la aplicacion se prevé que los nifios generen aptitudes en el campo

tecnoldgico que en un futuro les ayudaran como profesional.
534 IMPACTO EDUCATIVO

A través de la aplicacion se aspira que los nifios/as promuevan su aprendizaje, que a pesar
de no tener un buen grado de capacidad lectora logren aprender con tan solo visualizar las

animaciones en 3D.
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5.4 CONCLUSIONES

v' Las aplicaciones educativas representan un medio o recurso fundamental para la
educacion, ya que ayudan a generar expectativa o interes en los nifios(as) y a la vez

reforzar los conocimientos adquiridos en las aulas de las instituciones educativas.

v’ El presente proyecto auspiciado por la Empresa Municipal de Agua Potable y
Alcantarillado de Ibarra (EMAPA-I), contribuye con la sociedad al brindar una
solucion informatica que apoya el proceso de ensefianza aprendizaje a nivel escolar

en temas sociales referentes a la adecuada utilizacion del agua.

v La herramienta de modelado y animacién 3D Blender resultd excelente dentro del
desarrollo del proyecto al ser potente por poseer una diversa gama de funcionalidades
que permitieron crear animaciones de alta calidad y agradables ante la mirada de los

usuarios mas pequefios, los nifios.

v La metodologia DIUMPA se adapt6 favorablemente para el desarrollo del presente
proyecto al cumplir con la ingenieria de software y enfocarse en una de las partes

primordiales de una aplicacion educativa multimedia que es la interfaz de usuario.

v La metodologia DIUMPA se adapt6 favorablemente para el desarrollo del proyecto
ajustandose a la ingenieria de software al poseer las fases de andlisis, disefio,
prototipos e implementacion, y enfocarse en una de las partes primordiales de una
aplicacion educativa multimedia que es la interfaz de usuario. Pese a que en la
metodologia no consta la fase de pruebas en forma explicita, se afiadi6 esta fase con

el fin de mejorar los resultados.

v Si bien no es posible catalogar la aplicacion de la metodologia DIUMPA para
cualquier recurso educativo, si se ajusto a las necesidades de este en especifico porque

fue rapida y comprensible.
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v" La herramienta de autor Constructor creada por el proyecto de la Junta de
Extremadura de Espafia resultd ser eficaz al permitir crear ejercicios educativos
orientados a la web, tales como actividades de evaluacion que ayudaron a

complementar el desarrollo del proyecto.

v"El presente proyecto logré generar expectativa en los nifios(as) al estar implementado
con una interfaz, con imagenes, textos y animaciones en 3D que alcanzaron captar su

interés.

v Después de verificar el grado de apreciaciéon por parte de los usuarios se pudo
considerar que la aplicacion se encuentra dentro de los niveles deseados ubicandose
en un intervalo proximo a la excelencia, por lo cual la aplicacion web puede ser usada
para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje tanto dentro como fuera del aula de

clase.
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5.5 RECOMENDACIONES

v Se recomienda solicitar la informacion necesaria a la empresa o institucion antes de
empezar a desarrollar cualquier tipo de proyecto informatico, con la finalidad de

conseguir resultados esperados y evitar falencias en el proceso de desarrollo.

v Se recomienda realizar el andlisis de riesgos antes de iniciar con el desarrollo del

proyecto con el fin de evitar problemas posteriores.

v Al momento de elegir la metodologia para el desarrollo de un proyecto multimedia es
esencial identificar y seleccionar la mas apropiada para este campo de desarrollo, con la

finalidad de reducir el tiempo y otros factores.

v Al elegir las herramientas de desarrollo es aconsejable optar por aquellas que son de
software libre para evitar inconvenientes con el tema de licencias.

v Al elegir la herramienta para la creacion de animaciones 3D, se recomienda optar por
Blender al ser un software libre y ofrecer un amplio grado de funcionalidad para el
modelado, texturizado, iluminacion, animacién y post-procesado de video en un

paquete, similares a las poderosas herramientas corporativas Maya y 3DMax.

v Antes de proceder con el desarrollo de las animaciones 3D es aconsejable reservar un
tiempo prudente para disefiar el Storyboard con la finalidad de evitar errores durante la

digitalizacion y optimizar el flujo de trabajo.

v Al renderizar la animacion dentro de Blender se recomienda hacerlo a partir de imagenes
estaticas para luego generar la animacion final con el proposito de evitar cortes durante

el proceso de renderizado.



133

v Lainterfaz de usuario es la pagina de presentacion de un sistema o aplicacion por lo que
es recomendable que sea amigable e intuitivo de acuerdo a las caracteristicas del publico

objetivo al que va dirigido.

v’ Se recomienda realizar las actividades de evaluacion luego de haber finalizado el estudio

de cada tema para verificar el conocimiento adquirido por parte del usuario.
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7 ANEXOS

Anexo 1. Acta de trabajo N° 1

ACTA DETRABAJON® 1

Proyecto: APLICACION WEB CON ANIMACIONES 3D, USANDO LA METODOLOGIA DIUMPA PARA
LA ADECUADA UTILIZACION DEL RECURSO NO RENOVABLE AGUA
Tema a tratar: Definicion de los contenidos de cada capitulo a realizarse dentro del proyecto.
Fecha: 18- junio- 2014
Participantes:

Nombre Cargo
Ing. Martin Vasquez Director-Departamento de
Nuevos Productos

Srta. Susana Montaluisa Tesista

Observaciones:
Mediante la revision se concluye que los temas a tratarse dentro del contenido de cada
capitulo o médulo de la aplicacién son los siguientes:

e Generalidades del agua
- Quéeselagua
- Estados del agua
- Ciclo hidroldgico del agua
- Evaluacién

e Importancia del agua para los seres vivos
- Elaguay la nutricién
- Elaguay larespiracion
- Elaguay laexcreciéon
- Evaluacién

e (Sabes como llega el agua a tu casa?
- Captacidén y conduccion
- Tratamiento .
- Reserva, distribucién y domiciliaria
- Evaluacién

e Utilidades del agua
- Consumo doméstico y publico
- Enlaagricultura, ganaderia e industrias
- Otros usos del agua
- Evaluacién

e Recomendaciones para el buen uso del agua.
- Enelaseo personal y doméstico
- Exteriores
- Recomendaciones generales
- Evaluacién
Compromisos adquiridos:
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Anexo 2. Acta de trabajo N° 2

£V0$ PRODUCTOS

UKIDAD OE ARKETI

ACTA DE TRABAJO N° 2 L S
Proyecto: APLICACION WEB CON ANIMACIONES 3D, USANDO LA METODOLOGIA DIUMPA PARA
LA ADECUADA UTILIZACION DEL RECURSO NO RENOVABLE AGUA

Tema a tratar: Revision de las animaciones del médulo Generalidades del agua.

Fecha: 15 - septiembre- 2014
Participantes: - )
Nombre o Cargo
Ing. Martin Vasquez Director-Departamento de
Nuevos Productos

Srta. Susana Montaluisa Tesista

Observaciones:

Se realizé la revision de los contenidos de cada animacion del médulo Generalidades del agua.
Las animaciones del presente maédulos son los siguientes:

- Quéeselagua

- Estados del agua

- Ciclo hidroldgico del agua

- Evaluacion

Las observaciones fueron las siguientes:

- Afadir el casco a la imagen institucional de empresa dentro de las animaciones

- Elegir colores vivos al momento de colorear objetos dentro de las animaciones

l_Co[r)pro‘mi'sovs a»d_duiridds:”
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Anexo 3. Acta de trabajo N° 3

\.

UKIDAD DE MARKETING ¥ NUEVOS PRODUCTOS

ACTA DE TRABAJON° 3 it
Proyecto: APLICACION WEB CON ANIMACIONES 3D, USANDO LA METODOLOGIA DIUMPA PARA
LA ADECUADA UTILIZACION DEL RECURSO NO RENOVABLE AGUA -

Tema a tratar: Revision de las animaciones de los médulos Importancia del agua para los seres
vivosy ¢Sabes como llega el agua a tu casa?

Fecha: 09 - enero- 2015 -
Participantes:
_ Nombre

Ing. Martin Vasquez

a Caré&
Director-Departamento de
Nuevos Productos

Srta. Sus;;arﬁbaalﬁuisa“ Tesista

- AL F
%

‘Observaciones:

Se realizo la revision de los contenidos de cada animacién de los médulos Importancia del agua
para los seres vivos y ¢ Sabes como llega el agua a tu casa?

Las animaciones del presente médulos son los siguientes:

* Importancia del agua para los seres vivos
- Elaguay la nutriciéon
- Elaguay larespiracion
- Elaguay la excrecion
- Evaluacion

e (Sabes como llega el agua a tu casa?
- Captacién y conduccion
- Tratamiento
- Reserva, distribucién y domiciliaria
- Evaluacion

Las observaciones fueron las siguientes:

- Dentro del médulo de Importancia del agua para los seres vivos no hubo ningun
cambio.

- Dentro del médulo ¢Sabes como llega el agua a tu casa? se sugirié afadir en la
animacion de captacion y conduccion las fuentes de donde transportan el agua para ser
potabilizada.
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Anexo 4. Acta de trabajo N° 4

UNIDAD DEWARES . .. 708

ACTA DE TRABAJO N° 4
Proyecto: APLICACION WEB CON ANIMACIONES 3D, USANDO LA METODOLOGIA DIUMPA PARA
LA ADECUADA UTILIZACION DEL RECURSO NO RENOVABLE AGUA
Tema a tratar: Revision de las animaciones de los mddulos Utilidades del 'agua y
Recomendaciones para el buen uso del agua.
Fecha: 26 - mayo- 2015

Participantes:

 Nombre |  cargo
Ing. Martin Vasquez Director-Departamento de
Nuevos Productos
Srta. Susana Montaluisa Tesista ’
| Observaciones: 56 o L

Se realizo la revision de los contenidos de cada animacion de los médulos Utilidades del agua y
Recomendaciones para el buen uso del agua.

Las animaciones del presente modulos son los siguientes:

e Utilidades del agua
- Consumo doméstico y publico
- Enla agricultura, ganaderia e industrias
- Otros usos del agua
- Evaluacion

e Recomendaciones para el buen uso del agua.
- Enelaseo personal y doméstico
- Exteriores
- Recomendaciones generales
- Evaluacién

Las observaciones fueron las siguientes:

- No hubo ningtin cambio en ninguna animacién correspondiente a los dos médulos

- Se sugirio que para el renderizado de las animaciones se adjunte el logotipo de la
empresa EMAPA-I en |a parte inferior derecha de cada una de ellas.

- Se sugirio renderizar las animaciones en calidad HD

- Se sugirié editar la voz de un adulto en la herramienta Audacity con la finalidad de
conseguir efectos de |a voz de un nifio para el personaje Paquito.

- Se sugirid que el fondo de pantalla de la aplicacion sea azul para conservar el color
corporativo de la empresa EMAPA-I.

Compromisos adquiridos:
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Anexo 5. Certificado de derechos de autor

EMPRESA PUBLICA MUNICIPAL DE AGUA ' / ' IBARRA

POTABLE Y ALCANTARILLADO DE IBARRA

corca

ASUNTO: CERTIFICACION

A peticion de la parte interesada, y en calidad de Director del Departamento de Nuevos
Productos de la empresa EMAPA-I me permito emitir;

CERTIFICADO DE CESION DE DERECHOS DE AUTOR

A través de la presente la empresa EMAPA-I cede los derechos de propiedad intelectual
correspondientes al proyecto de trabajo de grado titulado “DESARROLLO DE UNA
APLICACION WEB CON ANIMACIONES 3D, USANDO LA METODOLOGIA
DIUMPA PARA LA ADECUADA UTILIZACION DEL RECURSO NO
RENOVABLE AGUA™ desarrollado para optar por el titulo de Ingeniera en Sistema
Computacionales por la Srta. ELVIA SUSANA MONTALUISA TUQUERES,
portadora de la cédula de ciudadania N° 1003212097 a la Universidad Técnica del
Norte, segin lo establecido por las Leyes de Propiedad Intelectual, Reglamentos y

Normatividad vigente de la Universidad Técnica del Norte.
De esta forma queda la Universidad Técnica del Norte facultada para ejercer
plenamente los derechos cedidos anteriormente y uso de la presente para los fines que

creyere necesarios.

Ibarra; a los 30 dias del mes de marzo-de

Atentamente,

UKDA0 DE MARKETING Y NUEVOS PRODUCTOS

Direccion: Sucre 7-77 y Pedro Moncayo (Plazoleta Francisco Calderon) Telf. (06) 2951670 - 2957965
www emapaibarra.gob.ec Casilla 754 / Ibarra - Ecuador
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Anexo 6. Certificado de Aceptacion

EMPRESA PUBLICA MUNICIPAL DE AGUA ' / ' |B ARR A
corca

POTABLE Y ALCANTARILLADO DE IBARRA

Ibarra, 30 de marzo de 2016

ASUNTO: CERTIFICACION

A peticion verbal de la parte interesada, y en calidad de Director del Departamento de
Nuevos Productos de la empresa auspiciante EMAPA-I me permito

CERTIFICAR

Que la Srta. ELVIA SUSANA MONTALUISA TUQUERES, portadora de la cédula de
ciudadania N° 1003212097 desarroll6 el proyecto de trabajo de grado titulado
“DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB CON ANIMACIONES 3D,
USANDO LA METODOLOGIA DIUMPA PARA LA ADECUADA UTILIZACION
DEL RECURSO NO RENOVABLE AGUA™ previo a la obtencion del titulo de
Ingeniera en Sistemas Computacionales.

Es grato informar que el proyecto culminado tuvo un grado de aceptacion muy
satisfactorio dentro de la empresa EMAPA-I, superando favorablemente los fines
propuestos, las pruebas técnicas y la revision de cumplimientos de requisitos
funcionales, por lo que se atestigua sefialar el excelente trabajo realizado por parte de la
tesista, demostrando en sus labores, capacidad, respecto y calidad de profesionalismo
en el desarrollo del proyecto.

Faculto a la interesada hacer uso del presente Certificado para los fines que creyere

necesarios.

Atentamente,

DEPARTAME E¥OS PRODUCTOS

UKIDAD DE NARKETING Y NUEVOS PRODUCTOS

Direccion: Sucre 7-77 y Pedro Moncayo (Plazoleta Francisco Calderon) Telf. (06) 2951670 - 2957965

www emapaibarra.gob.ec Casilla 754 / Ibarra — Ecuador
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Anexo 7. Certificado

EMFRESA PUBLICA MUNICIPAL DE AGUA ' / ' |BARRA

POTABLE Y ALCANTARILLADO DE IBARRA
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Ibarra, 30 de marzo de 2016

ASUNTO: CERTIFICACION

A peticion verbal de la parte interesada, y en calidad de Director del Departamento de
Nuevos Productos de la empresa auspiciante EMAPA-I me permito

CERTIFICAR

Que la Srta. ELVIA SUSANA MONTALUISA TUQUERES, portadora de la cédula de
ciudadania N°® 1003212097, realiz6 la captura de necesidades y la prueba piloto del
proyecto “DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB CON ANIMACIONES 3D.
USANDO LA METODOLOGIA DIUMPA PARA LA ADECUADA UTILIZACION
DEL RECURSO NO RENOVABLE AGUA™ con los nifios de una institucion
educativa de 4° afio de educacion basica, siendo aplicable para el apoyo en la
ensenanza del agua y la preservacion de la misma.

Es necesario dar a conocer que se ha coordinado actividades de recoleccion de ideas
para el desarrollo del proyecto desde su inicio hasta la presente fecha conjuntamente
con el personal perteneciente al departamento de imagen corporativa e informadtica de la
empresa.

Ademas la sefiorita antes mencionada ha demostrado en sus labores, capacidad. respecto
y calidad de profesionalismo en ¢l desarrollo del proyecto.

Faculto a la interesada hacer uso del presente Certificado para los fines que creyere
necesarios. ’

Atentamente.

UKIDAD DE RARKETING Y KUEV0S PRODUCTOS

Direccion: Sucre 7-77 y Pedro Moncayo (Plazoleta Francisco Calderon) Telf (06) 2951670 - 2957965

www emapaibarra.gob.ec Casilla 754 / Ibarra — Ecuador
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A - . -
nexo 8. Certificado de aceptacion de inicio de desarrollo del proyecto

@l -ﬁl a EMPFESA PUBLICA MUNICIPAL DE AGUA POTABL ‘
@ s VA\,(‘ANYAR‘HAD(,F»E IBARRA Il!""“.maslind“
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Ibarra, 18 de Julio de 2013

OFICIO DAE-050 CM 2012

Ingeniero

Pedro Granda.

COORDINADOR CISIC DE LA FACULTAD DE CIENCIAS APLICADAS DE
LA CARRERA DE IN'GENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES DE
LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE “UTN™

Presente.-

De mis consideraciones:

Me permito dirigirme a usted con el fin de comunicarle que se autoriza la
aplicacion del tema de tesis de grado “DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB
CON ANIMACIONES 3D, USANDO LA METODOLOGIA DIUMPA PARA LA
ADECUADA UTILIZACION DEL RECURSO NO RENOVABLE AGUA", mismo que
sera aplicable dentro de la institucion de acuerdo a peticion de la Srta. Elvia
Susana Montaluisa Tuaquerres, con cédula de ciudadania No. 100321209-7, cabe
indicar que cuenta con todo el apoyo Y colaboracion que requiera durante el
desarrollo de la tesis, por parte de los funcionarios de la empresa.

Por la atencién que se digne dar a la presente le anticipo mis agradecimientos.

Atentamente,

Dircccion Sucre 7-77y Pedro Moncayo (Plazoleta Francisco Calderon) Telf (06) 2051670 - 2957965 Fax (06) 2955410
W enpaibara.gob.cc Casilla 754 / Ibarra - Ecuador




Anexo 9.

Certificado Unidad Educativa

ESCUELA FISCAL MIXTA “RUMINAHUI"”
Galo Plaza Lasso s/n Teléf. /Fax: 2660-125 ruminahui48@yahoo.es
Ibarra - Ecuador
1948-2011

Ibarra, La Esperanza-Rumipamba, 19 de diciembre de 2012

Ing. Edwin Rosero

Decano

Faculta de Ingenieria en Ciencias Aplicadas
Universidad Técnica del Norte

Por medio de la presente me dirijo a usted, para hacer de su conocimiento que la
sefiorita MONTALUISA TUQUERRES ELVIA SUSANA con n° de cédula 100321209-7,
alumna de la CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES ha sido
aceptada para realizar su Proyecto de Tesis de Gradotitulado “Desarrollo de una
Aplicacién web usando la metodologia DIUMPA para la “Ensefianza y Recomendaciones
para la buena utilizacién del recurso no renovable Agua” con animaciones en 3D,
orientado a nifios y nifias de 4° de Basica”en nuestra Institucion la Escuela Fiscal Mixta
“Rumifiahui”, ubicada en la parroquia La Esperanza, barrio Rumipamba.

En este sentido, brindamos nuestro auspicio y nos comprometemos a participar en
este proceso ofreciendo la informaciéony el apoyo necesario para el desarrollo de la
propuesta. '

Esperando que nuestro aporte sea de gran utilidad para su Institucién, me suscribo
de Ud.

e s
! Ve ?Q ;‘ﬁéﬁ
| Director de'la n
RUMINAHUI

|
|/
]
I
! Rumipamba

)
A ——

Correo alternativo:ferchitcplo@hotmail.com

I e st et—————er—-—.
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Anexo 10. Cuestionario — publico objetivo

Encuesta realizada a los nifios y nifias de 4° Ario de Educacion Bdsicadela | 22-04-2013
“Escuela Fiscal Mixta Ruminiahui”

CUESTIONARIO

Lea cada pregunta de la encuesta y marque con una (X) en la respuesta que crea
conveniente.

PERSONAJE - ANIMACION

1.- i Te gustaria aprender e informarte mediante animaciones 3D guiado por un
personaje animado?

Si( )

No( )

2.- . Qué aspecto te gustaria que tenga el personaje dentro de la animacion 3D?
Persona( )

Animal ()

Gotade agua ()

3.- iDe que género te gustaria que sea el personaje animado?
Masculino ()
Femenino ()

CONTENIDO- PAGINA

4.- ;Te gusta manejar el computador?
Si( )
No( )

5.- . Puedes usar el internet?
Si( )
No ( )

6. (A que nivel puedes usar el internet?

Alto ()
Medio ()
Bajo { )

g - ; Te gustaria aprender con tan solo dar un clic en una pagina de internet?
Si ()
No( )

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE / Susana Montaluisa
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Encuesta realizada a los nifios y nifias de 4° Aio de Educacion Bdsica dela . 22-04-2013
“Escuela Fiscal Mixta Ruminiahui”

COLORES — INTERFAZ

8.- ;Seiala cuales son tus tonos de colores favoritos?

Rojo ()
Amarillo ()
Azul ()
Verde ( )
Anaranjado ()
Violeta( )
Blanco ()

CONOCIMIENTO

9. i Sabes que es el agua?
Si ()
No( )

10.- ;Sabias que el agua se esta deteriorando por un uso irresponsable de todos
nosotros? )

Si ()

No( )

11. ;Sabias que la mayor parte de tu cuerpo esta formad por agua?
Si ()
No( )

12 . Te han ensefiado en tu escuela o en tu casa que el agua es indispensable para la
vida de todos los seres vivos?

Si( )

No{ )

13 ;, Te gustaria aprender como ahorrar el agua?

Si{ )
No )

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE / Susana Montaluisa
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Anexo 11. Fotografia socializacion -EMAPA-I

5
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Anexo 12. Fotografia socializacion — EMAPA-I




