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1. INTRODUCCION
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El proyecto “Aprendamos con Paquito” auspiciado por laempresa EMAPA-I, tiene por objetivo
motivar a los alumnos, mediante la implementacién de una aplicacion web multimedia, al
aprendizaje de temas sociales como es el uso del recurso no renovable agua. 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 modulo a través de actividades de
evaluacion.

Su desarrollo se ha fundamentado en una metodologia multimedia orientada al disefio de
interfaces de usuario denominada DIUMPA, en herramientas gratuitas para la manipulacién de
elementos multimedia de audio como Audacity, en la herramienta de creacion de animaciones
en formato 3D Blender.

“Aprendamos con Paquito” consta de la presentacion en video o animacion en formato 3D,
imagenes y audio, creando interés educativo, facilitando y dinamizando el aprendizaje. Incluye
actividades de evaluacién por cada unidad cursada que permiten determinar el grado de

conocimiento adquirido sobre el agua y la adecuada utilizacion del recurso.
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2. OBEJIVO DEL SISTEMA

Brindar apoyo a las modalidades de ensefianza- aprendizaje en temas referentes al cuidado del
agua a traveés de la visualizacion de animaciones en 3D y actividades de evaluacion que generen

expectativa y capten el interés de los usuarios.

3. CONTENIDO TECNICO

3.1 DETALLES DEL SISTEMA

“Aprendamos con Paquito” es una aplicacion web alojada en la pagina principal de EMAPA-I
en la ruta: http://www.emapaibarra.gob.ec/. Del mismo modo se puede acceder directamente
mediante la ruta http://emapaibarra.gob.ec/images/paquito/principal.html.

3.1.1 Requerimientos de sistema del cliente

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

requerimientos minimos de hardware:

Caracteristica del equipo

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

Periféricos

v" Monitor, parlantes, mouse, teclado
Ancho de Banda

v 2.208 Kbps

Utilitarios
v" Navegadores que tengan instalado Adobe Flash Player para la reproduccion de
archivos SWF.
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3.1.2 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

3.1.3 Estructura navegacional de la aplicacion.- La finalidad este diagrama de navegacion es

disefiar el proceso o forma de interactuar del usuario con los contendidos de la aplicacion a

INICIO

través de la interfaz de usuario.

Presentacion
dela
aplicacion
Activacion de los
contenidos
didacticos
Generalidades Importancia del | ¢Sébes como llega ‘ Utilidades | Recomendaciones
del agua agua para los seres el agua a tu casa? del agua para el buen uso del
vivos agua
JQuéesel ELaguayla Captaciony Consumo En el aseo
agua? nutricion conduccion doméstico y personal y
publico doméstico

Estados del ELaguayla Proceso de
agua respiracion Tratamiento Agricultura Enlos

‘ Ciclo hidrolagico ‘ ‘ ELaguayla | Reserva, red de industria
del agua excrecion distribucién y Recomendaciones
domiciliarias Ofras usos del generales
agua
| Evaluacién ‘ | Evaluacién |

Evaluacion K Evaluacién
Evaluacion

Salida de la
aplicacion

FIN
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3.1.4. Arquitectura y ambiente de desarrollo de la aplicacion

La aplicacion fue realizada mediante la utilizacion de herramientas tanto de desarrollo como
de disefio y con el apoyo de otras herramientas de apoyo.

La estructura de la aplicacion web, es decir las paginas estan basadas en el empleo de la
plataforma HTMLD5, juntamente con librerias de java script y el lenguaje de hojas de estilo Css.
Para la creacién de las animaciones en 3D se hizo uso de la potente herramienta Blender, tanto
para el modelado, texturizado, rigging, iluminado, renderizado como para la edicion de audio y
video de las mismas.

Para la creacion de actividades de evaluacion se hizo uso de la herramienta Constructor Atenex.
Los detalles de las herramientas utilizadas se haran mencidon en los puntos siguientes de este

escrito.

3.2. DESCRIPCION DE LAS HERRAMIENTAS DEL AMBIENTE DE
DESARROLLO

3.2.1 Instalacion de Blender

Buscar el archivo ejecutable , hacer doble clic y esperar a que se visualizase la pantalla principal.
Pantalla de bienvenida

g _— — -
15/ Blender Setup (RS =)
=

@blender : Welcome to the Blender Setup Wizard

(

==

Figura 1: Pantalla inicial de Blender.
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Esta es la primera pantalla de instalacion o pantalla de bienvenida. Hacer clic en Next para
continuar.

Acuerdo de licencia

r B
‘ﬁ Blender Setup L= =
License Agreement
d the iing license agr ¥ @
GNU GENERAL PUBLIC LICENSE o
Version 2, June 1991 @

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.

51 Franklin Street, Fifth Floor, Boston, MA 02110-1301, USA.
Ewveryone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble

The licenses for most software are designed to take away your <

[¥]1 accept the terms in the License Agreement

[ pint | [ Bac [ Next | [ cancel

Figura 2: Acuerdo de licencia.
Esta pantalla muestra toda la informacion legal que viene con la instalacion de Blender, aceptar
y continuar.

Opciones de programa de instalacion

ﬁ Blender Setup L= |l —]

Setup
the way you want features to be installed. @

(=~ | Blender
(=3 ~ | Blenderplayer

Thig feature reguires OKB on your
hard drive. Ithas 2 of 2
subfeatures selected, The
subfeatures require 300MB on your
hard drive.

Location: C:VProgram Files\Blender Foundation\Blender),

[ Reset Il Disk Usage ][ Back |[ mext || cancel |

Figura 3: Opciones de instalacion.

Aqui presenta varias opciones para los accesos directos y la union del .blend con el software.
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Localizacién

3 Choose Install Location
blender Choose the folder in which to install Blender 2.57brelease.

Use the field belaw to specify the folder where you want Blender to be copied to. To spedfy
a different folder, type a new name or use the Browse button to select an existing folder.

Destination Folder

C:\Program Files (x86)\Blender Foundation'Blender

Space required: 72.9MB
Space available: 7.5GB

Blender Foundation | https/ v blender, org

’ < Back “ MNext = I[ Cancel

Figura 4: Localizacion.
Seleccionar el directorio donde desea instalar Blender.

Archivos de usuario

- Choose Install Location
Eb‘ender Choose the folder in which to install Blender 2.57b-release.

Flease specify where you wish to install Blender's user data files. Be aware that if you choose
to use your Application Data directory, your preferences and scripts will only be accessible by
the current user account.

(@) Use Application Data directory (recommended)
(7 Use installation directory

() I have defined a %:HOME%: variable, please install files there

EBlender Foundation | htkp:/ feasw, blender . org

[ < Back |k Install i[ Cancel

Figura 5: Archivos de usuario.

Presione continuar cuando haya terminado de seleccionar lo que vea conveniente y esperar a
que termine el proceso de instalacion.
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3.2.2 Caracteristicas y funcionalidad de Blender

Al hablar de Blender se entra en un contexto muy amplio, por tal razén en esta seccién se

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

animaciones.

A continuacion se presentan las caracteristicas principales:

AMBIENTE DE TRABAJO

Caracteristicas

Descripcion

Empleo Tesis

Vista area de
trabajo

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

Default:
objetos.

Utilizada para modelar los

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 trabajé maximo con 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
seccion que comprende la caAmara.

Tabla 1: Ambiente de trabajo - Blender
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A continuacion se presenta los comandos mas utilizados en Blender:

G - Comando de desplazamiento

GX - Comando de desplazamiento en el eje X
GY - Comando de desplazamiento en el eje Y
GY - Comando de desplazamiento en el eje Y
GZ - Comando de desplazamiento en el eje Z
R - Comando de rotacion

R X - Comando de rotacion en el eje X

RY - Comando de rotacion en el eje Y

RZ - Comando de rotacion en el eje Z

S - Comando de escalado

S X - Comando de escalado en el eje X

SY - Comando de escalado en el eje Y

SZ - Comando de escalado en el eje Z

Tabla 2: Comando de transformacion.

A - Selecciona o deselecciona todos los objetos (modo objeto), o todos los
vértices (modo edicién)

B - Comando en modo edicion para poder seleccionar varios vértices

X - Eliminar

Tab - Cambia entre modo objeto y modo de edicion

Ctrl-R - Subdivide un objeto en modo edicién creando un edge loop

A - Selecciona o deselecciona todos los objetos (modo objeto), o todos los
vertices (modo edicion)

B - Comando en modo edicion para poder seleccionar varios vértices

X - Eliminar

Tab - Cambia entre modo objeto y modo de edicion

Ctrl-R - Subdivide un objeto en modo edicion creando un edge loop
Tabla 3: Comandos de seleccidn.
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Comandos de visualizacion

,4,6y8

O N NO1T Wk

- Vista frontal

- Vista lateral

- Cambio entre la vista en modo perspectiva y modo ortogonal
- Vista de arriba

- Efectla rotacion al area de trabajo

- Muestra lo que ve la cdmara

Tabla 4: Comandos de visualizacién.

A continuacion se presenta las funcionalidades mas sobresalientes de Blender.

Funcién o herramienta

Descripcion

Modelado

Permite crear y modelar objetos personalizados.
Con la tecla Shift+A se agregan los objetos al area de
trabajo.

Modificadores

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

Permite definir las cualidades de las que se compone un

Materiales objeto.

Métodos para agregar detalles a las superficies de los
Texturas : A

objetos, ya sea con imagenes 0 patrones.
Lighting Tipos de iluminacion que permiten dar claridad a la escena.

(Huminacion)

Rigging Permite colocar un simulador de esqueleto a la malla de un
(Aparejo) objeto.

. L Permite animar objetos en distintas posiciones mediante la
Animacion

creacion de fotogramas.

Simulacién de particulas

Efectos avanzados que posee Blender para simular
fendmenos fisicos como: humo, lluvia, polvo, agua, pelo,
hierba, fluidos, viento.

World(mundo)

Permite adicionar fondos o efectos interesantes a la escena
con la finalidad de obtener un mejor Render.

Renderizado

Presenta varias opciones de Renderizado ya sea como
imagen estatica o video.

Se procede a realizar este paso una vez que esté lista la
escena

Tabla 5: Funcionalidad de Blender.
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3.2.3 Qué es Constructor

Constructor es una herramienta de autor creada y distribuida por la Consejeria de Educacion de
la Junta de Extremadura en Espafia que permite a los docentes el disefio y la creacion de
materiales educativos de manera facil, sin necesidad de tener conocimientos de programacion
de Software. Es una herramienta de acceso libre, que puede usarse desde cualquier computador
que cuente con el sistema operativo Windows o Linux y, ademas, ofrece la posibilidad de

trabajar en linea.

3.2.4 ;CoOmo acceder a Constructor?

Para trabajar con Constructor puede elegir entre dos opciones: descargar e instalar la aplicacién
en su equipo o trabajar directamente en el sitio oficial de Constructor. A continuacion se explica

como acceder a cada una de estas opciones.

Procedimiento para descargar el archivo ejecutable de Constructor:

El archivo ejecutable de Constructor se descarga desde la pagina oficial de
constructor: http://constructor.educarex.es/index.php?option=com content&task=view&id=19
4&Itemid=258.

Al ingresar a la direccién web de Constructor se visualiza la lista de archivos de instalacion
disponibles, elegir el archivo compatible con el Sistema Operativo que tenga. Para el ejemplo
de este instructivo se elegird la opcion para Windows “Constructor local 4.3 (148 MB) para

Windows”.

Aparecera una ventana emergente, hacer clic en el boton Guardar el archivo, de este modo se

iniciara la descarga.



http://constructor.educarex.es/index.php?option=com_content&task=view&id=194&Itemid=258
http://constructor.educarex.es/index.php?option=com_content&task=view&id=194&Itemid=258

; IR
8Z
e | 4

ducar ' x

Ha elegido abrin
=7 ComstructorAtenexVa.3.exe
que es: Binary File (197 MB)

: de: hitp://constructor.educareses

e gustaria guardar este archivo?

s

£Qué es Constructor?

ek »  Archivos e mstatacion

A . < & 21 B
Archivos de instalacion Haga doble
C‘ Nueva versidn: clic

Proyecto Agora

structoritenedid e . __ Danuetes de instalacitn nara arauitecturas de 64 hir

Figura 6: Guardar archivo de instalacion.

El proceso de descarga puede tomar algunos minutos. Cuando la descarga haya finalizado,
aparecera el archivo en la carpeta de descarga seleccionada. Ubicar el archivo descargado y
hacer doble clic en él. Para iniciar el proceso de instalacion, hacer clic en el boton Ejecutar.

Aparecerd una ventana que indica que la instalacion esta en proceso. Posteriormente, se

visualizara el Asistente de instalacién, hacer clic en el botdn Siguiente.

- $22- .
R ostalacitn de Menex 8 St e

Bienvenido al Asistente de
instalacion de Atenex 4

D Asstonte de 0stacan va & rataler Alerex 4 o
orderador, Hage Sk a0 Soumnte DI e CONBrL 9 en
Canceior pars sair def Aastente de resasiacdn

Haga clic
aqui

l Qanride > ' Cancalm

Figura 7: Asiste de instalacion - Constructor.
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Siga los pasos que el Asistente indica, hasta que llegue a la etapa final de la instalacion, luego

hacer clic en el botén Finalizar.

— 1 |

Completando el Asistente de
instalacion de Atenex 4

Mags dick on o botdn de Pralzw para sale del Asstente de
ratalacdn

Haga clic
aqui
= e

Figura 8: Finalizar instalacion.

Una vez termine la instalacion, en el escritorio del computador aparecerd el icono de la
herramienta. Hacer clic sobre éste para acceder a la aplicacion. Es importante tener en cuenta
gue mientras se esté ejecutando la herramienta, en la barra de tareas aparecera el icono que la
identifica.

||
E

icono en
la barra
de tareas

Figura 9: Aplicacién en ejecucion.
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Al hacer clic en el icono de la aplicacion, ésta se ejecutard en el computador y podra acceder a
la herramienta.

um
Ayuda
% constructor 0
Plantiiero
> Tuorial
Una herramienta para construir y compartir imaginacion,
hacia el futuro del nuevo horizonte educativo. Gestor
Herramierta de la Plta forma Atenex Misttoen
Crea Materisies Educativos Digtales de forma senclla one
sin renunciar un acabedo potente y profesional Otre
mutimedias e interactivos, evalisbles, cataiogables y
empaquetados bajo esténderes, intercambisbies con
otros sutores y reproducibles en Cualquier navegador
web 0 LMS, que sdemés funciona “on ine” (nstalada A 1 J
n servidores) 0 en modo locel
Teadici intarfas grifca > b
JUNTA DE EXTREMADURA
em— atenex
Resolucion optimizada 8 1024 x 758 pixels.
Su actusl rasolucién ex: 1600 x 500
entra
W
o ca Exrams

Figura 10: interfaz inicial de Constructor.

Procedimiento para acceder a Constructor desde el sitio oficial:

Otra manera de acceder a Constructor es a través del sitio oficial de la aplicacion, no requiere
ninguna instalacion y funciona en todos los navegadores. La direccion web

es http://constructor.educarex.es/constructor.

Opciones de
la herramienta

Una herramienta para construir y compartir imaginacion,
hacia el futuro del nuevo horizonte educativo. Gestor
Herramienta de la Petaforma Atenex. Archives
0DE

Otros Recursos

Crea Materisies Educativos Digtales de forma sencila
s renuncier & un scabsdo potente y profesionst
mutimedias e interactivos, evalusbles, cattlogables y.
enpaquetados bajo esténdares, intercambiobles con
olros autores y reproduchles en cusiuier navegador
web o LMS, que ademés funciona "on ine” (nstalada
‘en servidores) o en modo local.

JUNT.

Figura 9. Portal constructor

Figura 11: Portal Constructor.
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3.2.5 Crear actividad en Constructor

Una vez finalizada la instalacion de CONSTRUCTOR, es momento de conocer los distintos
elementos que este dispone. Estos son los que permiten crear objetos digitales variados, con
multiples actividades, disefiar itinerarios virtuales para los alumnos o pequerfias aplicaciones
web de un modo sencillo e intuitivo. A continuacion se presenta las distintas zonas que posee
CONSTRUCTOR.

) fe M (oll" PO = P e |
Cscenas (1) |=|of |« Escenai Escena 2 » g
refogramas () = f «fesesessfd CRNNERNENAANINONN 1N BNiDNEN)NANNIRNAR)ARAND i f,m ——
/ il
” »imagenes
Barra de iconos » Plartilax
bFrw
Nombre
; del ODE
Linea de tiempo
Paneles

Area de trabajo

Figura 12: Area de trabajo de Constructor.
Para crear una actividad en constructor hacer lo siguiente:

v" Clic en archivo
v" Seleccionar nuevo archivo digital educativo

v Designar un nombre al nuevo ODE



[ ticvo oo Dora oo RO i PR SR

Abrir.... 8| > Companente
Guardar Ctrl+S —

10 5 2 2 = = “ 35 5“ %) » Animaciones
Guardar como... OO A O T T8 | ees—

Cerrar
» Audio

Importar un Objeto Digital Educativo... * Imagenes
» Otros recursc

Vista previa » Plantillas

» Propiedades
Compactar

Imprimir...

Cambiar idioma

salir

B r.ijﬂ--aml NP R e BEE W E L SI&\E
Escenas - “ »
[estogramasi =) (S (T OO R A T T T T T T

»Videos

» Audio

» Imagenes

» Otros recurst
» Plantillas

» Propizdades

Nombre del Objeto Digital Educativo

|acl|wdad1

V) Ejecutar el asistente de creacién

Figura 14: Designar nombre a ODE.
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v" Seleccionar la plantilla que desea crear

M ATENEX - Google Chrome
[ 127.0.0.1:4001 fconstructor/index1.php

Archivo  Edicién  Ver Escena  Fotograma  Gestor  Flantila

- o = - o
DR MM~ PP R EHE BB 30 W B BB ||
| Escenas |-« Eﬁscena1 ) E]
(Fotogramas 0 [=[) (ol [T CCCCC OO OO~

»Videos

> Componentes

dd 123458 P

PSS Completar taxto

035 Completar texto con
Bl combos

03z = Dictado

0dg| Emearsgar madia con

05 g Empareier medie con

o6y, Emparsier medias y
taseks multiple

o7___| Ordanzr palsbr:
===/ para formar una
frase

»Propicdades

Figura 15: Seleccionar plantilla

v Realizar la configuracion de la plantilla asi como el titulo, opciones de plantilla,

interacciones, fondo de plantilla, tipos de fuente, entre otras, y aceptar para crear la
plantilla.

[8 ATENEX - Google Chrome
[ 127.0.0.1:4001/constructor/indexL.php

Archivo  Edicién  Ver  Escena  Fotograma  Gestor  Plantilla

Co 6 Ayuda
DE MM ma DR PSR RIEEIER H 0N B S S fowr
| Escenas (1) : +) \3 Escena | : [ — x| E\ » Componentes:

| Fotogramas (1) [= [+ [«[s] ||| Tipo de plantilla: T e

Completar texto

Titulo:

Estados del agual

pE— *Plantillas
44 123456 >
Completar texto...

015=| Completar texto
_ Soltary arrastrar palabras E=
_Soltary arrastrar frases

= Complatar texto con

(& Escribir palabras O e

_Estribir frases Configurar |

Intentos: Habilitar botén "ter

Iimitados| v cualquier numero tentos: 8 | texto

VBarajar las respuestas en cada ejecucisn

mpareiar medias
xto multiple

sl E
Configurar Vocabulario | =

He configurade Configurar |

Figura 16: Configurar plantilla.
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3.3CODIGO DE LA APLICACION

Cddigo HTML de la pantalla principal

<!DOCTYPE HTML>

<l--

Dopetrope by HTML5 UP

html5up.net | @n33co

Free for personal and commercial use under the CCA 3.0 license
(html5up.net/license)

-=>

<html>

<head>

<title>Aprendamos con Paquito</title>

<meta charset="utf-8" />

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1" />

<!--[if 1lte IE 8]><script src="assets/js/ie/html5shiv.]js"></script><![endif]-->
<link rel="stylesheet" href="assets/css/main-mundo.css" />

<link rel="stylesheet" href="assets/css/fondo.css" />

<script type="text/javascript" src="assets/css/eyes.]js"></script>

<!--[if lte IE 8]><link rel="stylesheet" href="assets/css/ie8.css" /><![endif]-->

<script type="text/javascript">

/ /<! [CDATA[

// Definir lista de extensiones y el tipo de fichero de audio asociado. Puedes
afiadir méas

var html5 audiotypes=({

"mp3": "audio/mpeg",

"mp4": "audio/mp4",
"ogg": "audio/ogg",
"wav": "audio/wav"

}

function createsoundbite (sound) {

var html5audio=document.createElement ('audio')

if (html5audio.canPlayType){ //Comprobar soporte para audio HTML5
for (var i=0; i<arguments.length; i++) {

var sourceel=document.createElement ('source')
sourceel.setAttribute ('src', arguments[i])

if (arguments[i].match (/. (w+)$/1))
sourceel.setAttribute ('type', html5 audiotypes[RegExp.S$1])
html5audio.appendChild (sourceel)

}

html5audio.load()

html5audio.playclip=function () {

html5audio.pause ()

html5audio.currentTime=0

html5audio.play ()

}

return htmlbaudio

}

else{
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return {playclip:function() {throw new Error ('Su navegador no soporta audio
HTML5"') }}
I

//Inicializar sonidos

var hoverl = createsoundbite ('assets/audio/modulol.mp3"') ;
var hover2 = createsoundbite ('assets/audio/modulo2.mp3"');
var hover3 = createsoundbite ('assets/audio/modulo3.mp3"') ;
var hover4 = createsoundbite ('assets/audio/modulod.mp3"');
var hover5 = createsoundbite ('assets/audio/modulo5.mp3"') ;
/711>

</script>

</head>

<body class="homepage">
<div id="page-wrapper">

<!-- Header -->

<div id="caja">

<div id="mc">

<div class="circl"></div>
<div class="circ2"></div>
<div class="circ3"></div>
</div>

<div id="mc2">

<div class="circl"></div>
<div class="circ2"></div>
<div class="circ3"></div>
</div>

<div id="mc3">

<div class="circl"></div>
<div class="circ2"></div>
<div class="circ3"></div>

</div>

<div id="mc4">

<div class="circl"></div>
<div class="circ2"></div>
<div class="circ3"></div>
</div>

<div id="mc5">
<div class="circl"></div>
<div class="circ2"></div>
<div class="circ3"></div>
</div>

</div>

<div class="container">

<a href="lagua.html" class="demo" onmouseover="hoverl.playclip()" >
<img border="0" src="IMAGENES/lbien.png" width="14%" height="14%"
style="1left:10%; margin-left:38%; top:6%; margin-top:2%"
onmouseover="this.src="'IMAGENES/lbienl.png'"
onmouseout="this.src='IMAGENES/lbien.png'" />

</a>

<a href="17aseo.html" class="demo" onmouseover="hover5.playclip()" >
<img border="0" src="IMAGENES/5bien.png" width="25%" height="25%"
style="1left:15%; margin-left:64%; top:6%; margin-top:-8%"
onmouseover="this.src='IMAGENES/5bienl.png"'"
onmouseout="this.src='IMAGENES/5bien.png'" />
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</a>

<a href="bnutricion.html" class="demo" onmouseover="hover3.playclip()" >
<img border="0" src="IMAGENES/2bien.png" width="30%" height="39%"
style="1left:23%; margin-left:-4%; top:7%; margin-top:14%; position: absolute"

onmouseover="this.src='IMAGENES/2bienl.png""
onmouseout="this.src='IMAGENES/2bien.png'" />

</a>

<a href="13domestico.html" class="demo" onmouseover="hover2.playclip()" >
<img border="0" src="IMAGENES/4bien.png" width="20%" height="20%"
style="1left:75%; margin-left:64%; bottom:-11%; margin-bottom:-18%"
onmouseover="this.src='IMAGENES/4bienl.png"'"
onmouseout="this.src='IMAGENES/4bien.png'" />

</a>

<a href="9captacion.html" class="demo" onmouseover="hoverd.playclip()" >
<img border="0" src="IMAGENES/3bien.png" width="25%" height="25%"

style="1left:10%; margin-left:47%; top:-47%; margin-top:15%"
onmouseover="this.src="'IMAGENES/3bienl.png'"

onmouseout="this.src='IMAGENES/3bien.png'" />

</a>
</div>
</div>
</br></br>

<div style="width: 20%; height: 40%; background: transparent;
position:absolute; left: 48.25%; margin-left:31.25%; margin-top:-2%;top: -2%;" >
<img src="assets/css/soli.png" style="height: 99%; width:99%; left:20px" />
<div id="myEye" style="width:20%; height: 20%;

background: url('assets/css/whitel.png') center no-repeat;
position:absolute; left: 43.5%; top: 46.3%;">

<img src="assets/css/pupil.png" style="height:20%; width:20%" /></div>
<div id="myEye2" style="width:20%; height: 20%;

background: url ('assets/css/whitel.png') transparent center no-repeat;
position:absolute; left: 32.5%; top:46.3%">

<img src="assets/css/pupil.png" style="height:20%; width:20%"/></div>
</div>

<script type="text/javascript">

EYES.follow ('myEye');

EYES.follow ('myEye2');

</script>

<div id="footer-wrapper">
<section id="footer" class="container">
<div class="row">
<div class="4u 12u (mobile)">
<section>
<header>
<h4>Aprendamos con Paquito</h4>
<p>Este es un proyecto auspiciado por la empresa
EMAPA-I, enfocado hacia los nifios y nifias de las Instituciones
Educativas con la finalidad de promover la buena
cultura del agua y concienciar
sobre la gran importancia de cuidar y ahorrar
este valiosos recurso.<p>
</header>

</section>
</div>
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<div class="4u 12u (mobile)">
<section>
<header><h3>Visitanos en:</h3></header>
<ul class="social">

<li><a class="icon fa-facebook"
href="https://www.facebook.com/emapaibarra"></a></1i>

<li><a class="icon fa-twitter"
href="https://twitter.com/EMAPAIBARRA"></a></1i>

<li><a class="icon fa-google-plus"
href="https://plus.google.com/108331081588403794309"></a></1i>
</ul>

</section>
</div>
<div class="12u">

<!-- Copyright -->
<div id="copyright">
<ul class="links">
<li>&copy; Aprendamos con
Paquito.</1i><1i>By: <a href="https://www.facebook.com/susy.montaluisa">Susana
Montaluisa</a></1li>
</ul>
</div>
<embed src="assets/audio/audio.mp3"type="audio/mp3"
hidden="true" autostart="true" loop="true"></embed>

</div>
</div>
</section>
</div>
<!-- Scripts -->

<script src="assets/js/jquery.min.js"></script>

<script src="assets/js/jquery.dropotron.min.js"></script>

<script src="assets/js/skel.min.js"></script>

<script src="assets/js/skel-viewport.min.js"></script>

<script src="assets/js/util.js"></script>

<!--[if 1lte IE 8]><script src="assets/js/ie/respond.min.js"></script><![endif]-->
<script src="assets/js/main.js"></script>

</body>
</html>




