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Resumen

El presente documento detalla el proyecto multimedia con vision 3D, mismo que fue
pensado y desarrollado con fines educativos, tomando como escenario la Unidad Educativa
“CAHUASQUI” en la parroquia Cahuasqui, del cantén Urcuqui en la provincia de Imbabura,

es decir, un centro educativo de origen Rural.

La elaboracién del proyecto consta de seis capitulos en los que se detallan las fases

realizadas para la elaboracion del proyecto.

El Capitulo uno, describe las teorias preliminares en la que se basa el proyecto y todos los

aspectos tomados en cuenta para la elaboracién del mismo.

El Capitulo dos, describe las técnicas y recursos aplicados en la elaboracién de la
Aplicacion Multimedia 3D, lo que se denomina Marco Tedrico.

El Capitulo tres, muestra el Andlisis de todos los aspectos que involucra la construccion de

la aplicacion.

El Capitulo cuatro, muestra el Disefio de la presentacion del proyecto y el tipo de software

construido, basandose en las fases de la metodologia DESED.

El Capitulo cinco, muestra paso a paso la implementacion del Software Multimedia 3D.

Finalmente, el Capitulo seis, detalla las conclusiones y recomendaciones, a las que se llegé

después de haber completado el desarrollo de la investigacion.

Palabras Clave: Multimedia, anaglifos, vision 3D, educacion inicial, flash CS5, action

script, JClic.



Abstract

This document details the multimedia project with 3D vision, it was designed and developed
for educational purposes, on the stage of the “CAHUASQUI* Educational Unit in Cahuasqui

parish, Canton Urcuqui in the province of Imbabura, means school of rural origin.

The development of the project consists of six chapters in which the phases carried out in

preparation of the project.

Chapter one describes the preliminary theories in the project and all aspects considered for
the preparation in which it is based.

Chapter two describes the technigues and resources used in the development of 3D

Multimedia Application, which is called Theoretical Framework.

Chapter three shows the analysis of all aspects involved in the construction of the

application.

Chapter four shows the design of the presentation of the project and the type of software
built, based on the phases of the methodology DESED.

Chapter five shows step by step implementation of 3D Multimedia Software.

Finally, Chapter six details the findings and recommendations, which was reached after
completing the development of the research.

Keywords: Multimedia, anaglyph, 3D vision, early education, flash CS5, action script, JClic.



Tabla de contenido
AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA

DEL NORTE ... oottt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaaaaaaaaaaas i
CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE GRADO........cccoveeveeeeeriennen, il
FACULTAD DE INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES ......ccovceveeieeirerrnen. iv
CERTIFICACION DEL ASESOR ...ooouieeieiieite et eee ettt e ettt teate e aeeaesneanaanens iv
CONSTANCIAS ... %
DECLARACION .......oeiuieeeeeeete ettt ettt ettt et e et e e te et et e stesteenaesaesreareenens Vi
DED I C AT ORI A L Vii
F ] B =l @4 11V 11 =V 1 2RO viii
RESUIMBIN <. iX
Y 1] 1 - VX X
Yo ot LT = o= YRR XVi
Yo ot LY T ot L= XViii
Yo [ToT=Yo [ = To U= YT XX
1N T0] 5180701 [ ] N TR 1
A 1 (=T ot =0 =T o] = PSR 2
2. ODJELVOS. ..o 3
2.1 ODbjetivo GENEIAL....... ... 3
2.2  ODbjetivos ESPECITICOS .....coiiee e 3
G JE Y (o [ = USSP 3
3.1 Creacion de objetos de aprendizaje con recursos multimedia 3D anaglifo........... 3
3.2  Creacidn de contenidos didactiCosS. .........ooooiiiiiii e 4
3.3 MoOdElo INtEraCtiVO. ....cooeiieeee e e e e e e e eeeas 4
3.4  Motivacion del auto aprendizaje..........oooeeeee e 4
N N [ 1 7= Vo o] =T PP 5
5. JUSHICACION ..o 6
5.1 BenefiCiarios. ... oo e eeaaaeas 7
(07N = 1 1 U 1 1 SR 8
MARCO REFERENCIAL ... 8
1.1 LA EDUCACION INICIAL EN ECUADOR........covieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 9
1.1.1 Primer A0 d€ BASICA ......ccvvvviiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee e 9
1.1.2 ODJEtiVOS EQUCALIVOS. ......ceeiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeee ettt 10

Xi



1.1.3 Relaciones LOGICO Mate@MALICAS ........uuurriieeeiiiiiiiiiieie e 10

1.1.4 Comprension y Expresion Oral Yy ESCrita.........c.uuveiiiiieeiiiiiiiiiiecceee e 11
1.1.5 Comprension y EXPresion ArtiStCA ..........ueuuiiiiiiiiiiieee i 13
1.1.6 EXPreSioN COMPOTaAl .........uueiiiiiiiiiiiiiie ettt e e e a s 14
1.2 UNIDAD EDUCATIVA “CAHUASQUI ... .o 15
O R B (TS = W ] (o o PP 15
1.2.2 NeCeSidades ACTUAIES..........cuviiiiiiiiiiiiiieeeee e 15
1.3 LA MULTIMEDIA ..o e e e e e e s 16
1.3.1 Ventajas de [a Multimedia ........ccoooeeeiiieiiiiiii e 16
1.3.2 Tipos de informacion multimedia.............cccooeieieiiiiiiiie e 17
1.3.3 Los diferentes tipos de multimedia. ..........ccoooeeiiiiiiiiiiiii e 17
1.4  IMPLEMENTACION DE SOFTWARE MULTIMEDIA. .......cooeeeeeecececeeeeeeen 18
O I [ o oY i = g [ox - OSSP 18
1.4.2 BENETICIOS ..eeeveiiiiiiiiiieie ettt 18
(07N =1 1 1 U1 1P 20
MARCO TEORICO ...ttt ettt et et e ettt e teeteate s e e eeeteareaneaneas 20
2. 1. LAESTEREOSCOPIA ... oo s 21
2.1.1. Antecedentes HiStOMCOS ... ..uuuuuuururrireiiiieiueuirereareseeaeeererarensssnnnnsrnersrnensnrnnnnnnnnnnnes 21
2.1.1.Estereoscopia en 1a ACtualidad ................uuuuuiuummiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie s 22
2.1.2. ASPECLOS BIOIOGICOS ...ttt e e e e 23
2.1 3. ANAGIITOS .. a e e as 24
S B I Ta = Vo L1 (o T =T o I =] | = T 27
2.1.5.Aplicaciones de 1a VISION 3D ........ccooiuuiiiiiiiieaeeiiiiie e 27
2.2.  MULTIMEDIA EN LA EDUCACION ......ooieeeeieeeeeeeceeeee e 28
2.2.1.Elementos de los materiales didacticos y software educativo...............ccccce....... 28
2.2.2.Funciones de los materiales multimedia eduCativoS.................ueuvrrmmmeeinimiminnnnnnns 29
2.2.3.Ventajas del multimedia con caracteristicas didacticas...............cccccevvvvvieennenn.. 29
2.2.4.Ventajas del uso de la multimedia educativa a los estudiantes .......................... 30
2.2.5.Ventajas del uso de la multimedia educativa a los docentes............cccccceeeeeeeenn. 30
2.2.6.Ventajas del uso de la multimedia educativa a las Unidades Educativas ........... 30
2.3. LENGUAJE DE PROGRAMACION ACTIONSCRIPT ....cooveeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 31
2.3.1.Clases de ACHONSCIIPE ...euutuuai et e e et e e e e e e e eaaeea e e e eeeeas 31
2.4. ADOBE FLASH CS5 (Fundacion Wikimedia, Inc., 2013) ......oouiiiiiiiiiiiiiiinene 31
2.4.1.Diferencia entre Adobe Flash y la animacion ...........ccccccooviiiiiiiiiiie e, 32
2.5, JCLIC e nnnnnn 33



2.5.1 Caracteristicas prinCipales de JCIC.........cuuieiiiiiiiiiiiiiee e 34

(07N = 1 1 U 11 1< J PSRRI 35
ANALISIS ..ottt ettt et e ettt et et e et et e et et et et e re et e e eteare e enes 35
3.3, INTRODUGCCION ... 36
I 0 R o] o 0 1 (o J PP TP PP PPTTP PPN 36
.12 AICAINCE ...ttt 36
3.1.3 Metodologia DESED .......cooii oo aaae 36
3.2  ANALISIS DE PLANIFICACIONES DIDACTICAS .....ocooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeae 38
R 2 R =0 ] o o I =3 110 = Vo o SR 38
3B.2.2 DESIIBZAS. ...ttt e e e et aaee 39
3.2.3 Criterio de @ValUBCION.........uuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiii s eesssnesasannsnsnnnnnes 39
3.2.4 CONLENIAOS. ...ttt 39
3.2.5 Estrategias metodolOgiCas. ..........uviiiiiiiiiiiieiies e 39
3B.2.6 RECUISOS. ...ttt ettt e et e e et et e e e e et eeeeaba e e aeetnaeaanes 39
G720 A =V 1T Vo o ) o 39
3.3 DESCRIPCION DE LAS PLANIFICACIONES DE LA APLICACION................ 39
3.3.1 Conocimiento del Medio Natural y Cultural................ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiies 40
3.3.2 Comunicacion verbal y N0 Verbal .............oueviiiiiiii e 43
3.4 DETERMINACION DE OBJETIVOS PARTICULARES .......cooovioiiiiee 47
3.4.1 Area de relaciones de 10gica - MAteMALICA. .............c.coveeereereereeeeeeeeeeeeeaeenes 47
3.4.2 Area de comprension y eXpresion artiStiCa..............c.eveeeeereeveeeeeeseeeeseeanenes 48
3.4.3 Area de comprension y expresion oral Y €SCHta ............ccceeeeveeeeeeeeerereeaeenes 48
3.5 ANALISIS DE HERRAMIENTAS PARA LA CREACION DE RECURSOS 3D
X = S 49
3.6 DETERMINACION DEL USUARIO......c.cooiieeieeeeeeeeeeeeeeee e 51
G701 R o - T PSSR 51
3.6.2 NIVEl @AUCALIVO. ......uiuiiiiiiiiiiiii s ssesnnnsnsnnnnnes 51
3.6.3 NIVEl d€ INtElIGENCIA. ..evvvueeii e e e e e e e eaaaees 51
3.6.4 Discapacidades 0 defiCIENCIAS ........iiiieeiiiiiiiiiiai e e e e eeeeees 51
3.7 ANALISIS DEL MODELO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE ..........ccccvue...... 51
3.7.1 DefiniCiON de ENSERAANZA .........uuuuuuiiuiiiiiiiiiii e nnnnnnnnennes 52
3.7.2 MEtOdOS A€ ENSEMANZA ... . uuuuuuuuuniiiiiiiiiiiiiei e ssnnesnsnnnnnnnnnnnnnnnnes 52
] V=3 (0T [0 I Tox 1Y/ o JA RSP USTPUURRRRRPRRRT 53
3.7.3 Teorias de aprendiZaf..........uuueeeiieaeiiiiiiiieiie et e e e 53

Xiii



3.7.4 Etapas del proceso el aprendizaje ..............uumeiimiiiiiiiiii s 54

3.8 ANALISIS DE LAS TECNICAS DE ESTUDIO ..o 55
3.9 ANALISIS DE NECESIDADES ACTUALES ..o 56
3.9.1 Necesidades actuales de los interesados Yy USUANIOS ..............ueuuevmmmmmimmnnnnnnnnnnnns 56
3.9.2 Alternativas Y COMPELENCIAS. .......uuuuuuuiuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii bbb nnennennnnee 57
CAPITULO 4.ttt ettt et et et e e et e ate e e etesaeareaneaneas 58
DISERNO ...ttt 58
4.1 ELECCION DEL TIPO DE SOFTWARE ......coviiiieeeeteeie e eaeeeeenenens 59
4. 1.1 INETOTUCCION. ... 59
4.1.2 Tipos de Software €AUCALIVOS .........ceiiieeiiiiieiiiee e e e e e e eeeeeaaeees 59
4.1.3 Adaptacion del modelo de software educativo.............ccccceeeiieeiiiiiiiiiiiine e, 60
4.2 DISENO DE INTERFA CES DE USUARIO .......oooveceieeeeeeeeeeeeeeeeee e 61
4.2.1 Consideraciones Generales paralas GUI.............ccoooviiiiiiiii i, 61
4.2.2 Psicologia de colores paras [as GUI.............coceeiiiiiiiiiiiiiii e, 62
4.2.3 Uso de metaforas en las GUI ............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiinsennnnnnnnnnnnnnes 62
4.3 ESTRUCTURACION DE CONTENIDOS TEMATICOS ..o, 62
4.3.1 Elaboracion de modelos de aprendizaje .........coovviuiiieieiiieeeiiiiiiiieieee e 62
4.3.2 Area de Relaciones I0gico-MatemMALiCaL. ..............ceveeveeereereeieeieieeeeseereeeee e 63
4.3.3 Area de Compresion y expresion artiStiCa ..............c.ooveeeeereeveeeeeeseeeeseeanenns 74
4.3.4 Area de Comprension y expresion oral y €SCHta...........c.cceeveeveveeeeeeereereeaneane.s 76
4.3.5 Modelo para la pantalla prinCipal .................uuuuimiiiiiiiii e 77
4.3.6 Estandarizacion del area de las pantallas..............cccvveveiiiiiiiiiiiiiiice 78
4.4 CONSTRUCCION DE DIAGRAMAS DE FLUJO .....ooioieeeeeeeeeeee 79
4.4.1 Proceso de funcionamiento de pantallas iniciales............cccoooooeeiiiiiiiiiiieeenceeinn, 80

4.4.2 Proceso funcional del software multimedia de educacion inicial con visién 3D

ANAGITO 1ot e e e e e e aaaae 81
4.4.3 Proceso de funcionamiento de pantallas de actividades.............ccccoeeeeiieiinininnn, 82
4.4.4 Proceso de funcion de actividades JCIIC...........uuuuuuummimmmiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiiiiinnnennenees 82
4.5 ELECCION DEL AMBIENTE DE DESARROLLO ........covoviieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 83
4.5.1 ADOBE Flash Professional CS5 .........ccooiiiiiiiii e 83
4.5.2 ADOBE [USErador CS5......uuuuuiiiiiiiuinniiiiiiiiniiiiineninnnsesannesssnenansnnnsssnnsnnnnnnnsnnnnnes 84
4.5.3 Adobe PhotoShop CS5.... . e e e eaeees 85
4.5.4 ADOBE AUItION CSB......uiiiiiiiii ettt e e et e e e e abaa e eaens 85
4.5.5 SONY VEQAS PrO 11 ....ouiiiiiiiiiiiiiiti ettt e et e e e e eenenes 86
4.5.6 DeSarrollo, JCHC AULNOT .......ceeiiiiie et e e e e e e e aeas 87



CAPITULO 5.ttt ettt ettt ettt et e e te et et eseeaeete et e s e e ereeaens 88

LY I Y 1= N Y [ ] R 88
51 VISTA GENERAL DEL PRODUCTO ....ooiiiieieeeee e 89
5.1.1 Apariencia del ProUCTO. .........uuuuueiiieiiiiiieiieiiieieie bbb eennnnnee 89
5.1.2 Resumen de CapaCIdAUES ..........uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiieiieiieeeeb b eeeeeneennnnnene 89
TN IR I 011 (0SSP PP TTRRTPPPPPP 90
5.1.4 Licenciamiento € iNStAIACION. .........uuuuuuuiiriiiriiiiiiitiieieniieeraeeeeeeeereeaeereseeeeraeeeeeneeene 90
5.2 CARACTERISTICAS DEL PRODUCTO ......cuiiuieeeeeeeeeeeeeeeeee e 91
SN2 A = T [T F=To o [N 6 Yo T 91
5.2.2 Mejor percepcion del estudiante. ..........ccooveeeiiiiiiiiiiiii e 91
5.2.3 Herramienta sélida para €l MaestrO.......ccc.ceeiiieiiiiiiii e 91
5.2.4 Desarrollo INSHLUCIONAL. ........uuuuuieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereerereeeeeneeeeennenne 91
53 CONSTRUCCION DE RECURSOS MULTIMEDIA 3D .....oouveeeeeeeeeeeeaeee 91
5.3.1 Fotografia 3D ANAGIIfO. .....uuuiiii i 92
5.3.2 Imagenes izquierda y dereCha .............ueeiiiiiiiiiiiiiiiiice e 94
5.3.3 Construccion de Imagenes — Fotografia 3D AnNAglifo ..........cceevevviiiiiiiiiiiiiieennn. 94
5.3.4 Construccion de imégenes - Composicion 3D anaglifo...........cccccceeeiiiiiiiiiiennnnn. 99
5.3.5 Produccion Video 3D anaglifo. .........ccuvviiiiiiiiiiiiiiiiiece e 100
54 DIGITALIZACION E INCORPORACION DE MODELOS DE APRENDIZAJE ..103
5.4.1 Relaciones LOGICO — MAtEMALICAS .........uuueiiiieeiiiiiiiiiiiie e 103
5.4.2 Pantallas de actividades de educacion €n JCIIC ..........ccceeeriiiiiiiiiiiiieeeeieiiiiee 105

CAPITULO Bttt s ettt e et e s et et bene s enenenes 106

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ......ccciiiiiiiiiee e eeeciiiiieera e e e aninaenaaaa e e 106
6.1 COSTO BENEFICIO. ... ettt e e e e e e e e e e anaeeas 107
B.2  IMPACTOS ...t e e e e e e et a e e e e e e e e e an e e e eeeae e nnnannaeaean 108
6.3 CONCLUSIONES ... ..t e e e e e e a e e e e e e nnaneaeaeas 109
6.4 RECOMENDACIONES...... .ot e e e e e e e e e e nnnanaeeas 110

GlOSANIO U@ tEIMINOS....cce i 111

27T o] [T To -1 - U 113

F N 12> (o 1= S TSP T PP PP PPPPPPT 115

XV



indice de Tablas

Tabla 1: Planificacion por destrezas Bloque 1. Relaciones Logico-Matematicas........ 40
Tabla 2: Planificacion por destrezas Bloque 2. Relaciones Logico-Matematicas........ 41
Tabla 3: Planificacion por destrezas Bloque 3. Relaciones Logico-Matematicas........ 42

Tabla 4: Planificacion por destrezas Bloque 1. Comprension y Expresion Artistica.... 43
Tabla 5: Planificacion por destrezas Bloque 2. Comprension y Expresion Oral y

E S CIIEAL. .t 44
Tabla 6: Planificacion por destrezas Bloque 3. Comprension y Expresion Artistica.... 45
Tabla 7: Planificacion por destrezas Bloque 3. Comprension y expresion oral y

LTS = 46
Tabla 8: Objetivos particulares Logica—MatemALiCa .........coceeevvveiiiiiiiieeeeccccee e, a7
Tabla 9: Objetivos particulares Comprension y expresion artistica............ccccceeeeeeene.. 48
Tabla 10: Objetivos particulares Comprension y expresion artistica.............ccceeee..... 48

Tabla 11: Comparativo de las herramientas de creacién de imagenes 3D anaglifo.... 49

Tabla 12: Comparativo de las herramientas de creacién de imagenes 3D anaglifo.... 50

Tabla 13: Necesidades actuales de [0S iNtereSados ............cooviiiiiiiiiiiieeiniiiiiieeeen 56
Tabla 14: Modelo para Cerca- LEJOS .......ccuvuiiiiiiieeiieece et 63
Tabla 15: Modelo para Cerca- LejOS VIidE0.........cceiiviiiiiiiiiii e 63
Tabla 16: Modelo para Cerca- Lejos Actividad 0 JUBJO........ccovvveviviiiineeeerieeiiiee e 64
Tabla 17: Modelo para Grande-PeqUEero ............ouuvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee 64
Tabla 18: Modelo para Grande- Pequefio VId€O0 ............couvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeee 65
Tabla 19: Modelo para Grande- Pequefio Actividad 0 JUEJO...........ccvvvvvviiiiiiiiiiiinennnn. 65
Tabla 20: Modelo para alto-DaJO..........covvviiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 66
Tabla 21: Modelo para alto-bajo VId0 ..........ccevvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 66
Tabla 22: Modelo para alto-bajo Actividad 0 JUBQO ..........ccevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeee 67
Tabla 23: Modelo para Izquierda - Derecha ... 67
Tabla 24: Modelo para izquierda-derecha Video ...........ccoovveiiiiiiiiiiiiiiieeeeeceiee e 68
Tabla 25: Modelo para izquierda-derecha Actividad 0 JUEJO ........cceeeeveeeiiiiiiiiiienneenns, 68
Tabla 26: Modelo para adelante-atras............ceevvveiviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee e 69
Tabla 27: Modelo para adelante - atras Vide0 ..........ccovvvvvieiiviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee 69
Tabla 28: Modelo para adelante - atras Actividad 0 JUEQO ..........ccevvvvvvviiiiieiiiiieiiieeee, 70
Tabla 29: Modelo para anteS-0ESPUES ........eevveiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee et e e e eeeeeeeeeees 70
Tabla 30: Modelo para antes - deSPUES VIAEO ........ceevvvvvviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 71
Tabla 31: Modelo para antes - después Actividad 0 JUEJO ........ccevvvvvveriieiiiiiieeieiieeee, 71
Tabla 32: Modelo para arriba - abajo...........ueiiii i 72
Tabla 33: Modelo para arriba - abajo Vide0.........ccoviiiiiiiiiiiiiece e 72

XVi



Tabla 34: Modelo para arriba-abajo Actividad 0 JUEQO..........cccvveeiiiiiieieeeececee e, 73

Tabla 35: Modelo para Manifestaciones artistiCas........cccouvveeeviveiiiiiiiiie e, 74
Tabla 36: Modelo para Manifestaciones artisticas Video.............ccccceeevieeiiiiiiiiiieeneeen, 74
Tabla 37: Modelo para Manifestaciones artisticas actividad o juego .......................... 75
Tabla 38: Modelo para Sonidos naturales y artificiales............cccccceeeeeiieeeiiiiiieee e, 75
Tabla 39: Modelo para Sonidos naturales y artificiales.............ccccceeeeeii i, 76
Tabla 40: Modelo para sonidos 0NOMAtOPEYICOS. ........uuurrriieeeriiiiiiiieeieeeeeeaaiiieeeeeaens 76
Tabla 41: Modelo para sonidos onomatopéyicos Actividad juegO..............cevuvrrreeeennn. 77
Tabla 42: Modelo para pantalla prinCipal..............oovvviiviiiiiiiiiiiieee 77
Tabla 43: Resumen de [a APlICACION ............oeiiiiiiiiiiiiee e 90
Tabla 44: Comparacion Costo — BENEfICIO ........cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 107

XVii



Grafico 1:
Grafico 2:
Grafico 3:
Grafico 4:
Grafico 5:
Grafico 6:
Grafico 7:
Grafico 8:
Grafico 9:
Grafico 10
Grafico 11

Grafico 12:
Grafico 13:
Grafico 14:
Grafico 15:
Grafico 16:
Grafico 17:
Graéfico 18:
Gréfico 19:
Graéfico 20:
Grafico 21:
Grafico 22:
Gréfico 23:
Grafico 24:
Gréfico 25:
Gréfico 26:
canales. ....
Grafico 27:
Grafico 28:
canales. ....
Grafico 29:
Grafico 30:
Grafico 31:
Grafico 32:
Grafico 33:

indice de Gréficos

Estudiante de educacion iNICIal .............oooiuiiiiiiiiiiii e 9
llustracion de MUIMEdIa............eeiiiiiiiiiiie e 16
[USEracion de eStErEOSCOPIA ... .uuurrieeeeiiiiiiiiiieeee e e e e e ettt e e e e e e e e e e e e e e 21
Imagen vista de izquierda y vista derecha. ..........ccccccvvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiceee 22
VISION CrUZAUA ........cceieeeeeieeee ettt 24
Gafas ANAGHTO......cooieiiiei s 25
IMAagEeN ANAQGITO .....eeeeiiiieie e 26
Funcion de la vision anaglifica en el ser humano ............cccccceieiiiiiiiiiienncn. 26
Personas en un cine 3D digital. .........ccoooviiiiiiiiii e 27
. llustracion de Multimedia educativa.............coooeeeeeieeeeee e, 28
: Proyecto presentado en pantalla Widescreen 1366x768 pixeles.................. 78
Ventana Adobe Flash Professional CS5............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinn. 83
Ventana Adobe [USIrador CS5 .. ..uuuuuuuiieiiiiieiiiiiiiiiriirnnrerrrnrnerrinrrneren.s 84
Ventana Adobe Photoshop CS5......coii i 85
Ventana de ADOBE AUGItION CSB........uuuuuiuruuuiiiiiiiiiniieennnnrneennnnnnmnnnmnns 86
Ventana SONY Vegas Pro 11 ... 86
Pantalla actividad creada en JClic presentada en plataforma Linux ............. 87
Céamara utilizada en la captura de multimedios .............cccceeeeeeeeeeiiee e, 92
Vision humana respecto a lentes de las dos CAMAras ............ooccvvvveeeeeeeennns 93
Céamara Fujifilm FinePix Real 3D W3 ........oooiiiiiiiiiiieeeee e 93
Vision humana respecto a lentes de la camara 3D .........ccccoeviviiiiniiiienennnns 94
Imagen izquierda de @SCENAIIO. ........uuuuuiieeiiiiiiiieieiiiiiieeeeebieeeaeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeee 94
Imagen dereCha de €SCENANTO .........uuuuuuuiuiiiiiiiiiiiiiieiiieiiieeeeeeaeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeee 94
Capas de imagenes izquierda y derecha...........cccccceeeeeeeeieeieee e, 95
Valores de pardmetros para la transformacion de la imagen izquierda......... 96
Resultado de la imagen izquierda aplicando los cambios en los valores de los
....................................................................................................................... 96
Valores de los pardmetros para la transformacion de la imagen derecha.....97
Resultado de la imagen derecha aplicando los cambios en los valores de los
....................................................................................................................... 97
Opciones de fusion de capas que forman la imagen anéaglifo...................... 98
Fotografia 3D ana@glifO........cooooeiiiiiiii e 98
Imagen que representa la profundidad para la composicion 3D ................... 99
Imagen que representa el plano medio, para la composicion 3D.................. 99
Imagen que representa el relieve de la composicion 3D..............eevvveinnnnns 100



Grafico 34:
Grafico 35:
Grafico 36:
Grafico 37:
Grafico 38:
Grafico 45:
Graéfico 46:
Graéfico 47:
Grafico 48:

Composicién 3D con elemento previamente explicados...............ccccvvvvennn. 100
Apertura de los videos izquierdo y derecho en Free 3D Video Maker......... 101
Opciones de Algoritmo en Free 3D Video Maker...........ccccceeeeeeeeeeiviiiinnnnnnn. 101
Opciones de salida Free 3D Video Maker .........cccoovvieeeiiiiiiiiiiin e, 102
Digitalizacion Cerca — LEJOS ......uuuiiiiieeeiiieiiiiee et 103
Pantalla de Bienvenida SOftWare 3D .............uuuuuiiiriiimimiiiiiiieiiiiieiin. 104
Presentacion Inicial de Software 3D .............uuvuuuiriiiiimmiriiiiiieieiineenn. 104
MenU de acceso al SOftWAre 3D ........uuuuuuuururrriiiiierernrnrneinneenenennnnr... 105
Actividad Rompecabezas en JClic con Imagen 3D anaglifo ....................... 105

Xix



indice de Figuras

Figura 1: Diagrama de CONtENIAOS .......ccoeeiiieeeeeee e 6
Figura 2: Esquema general de la metodologia DESED..............ccccooeiiiiiiiiiiiiiieeennanne 37
Figura 3: Proceso de APreniZaje .........cooooeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 54
Figura 4: Ciclo de Aprendizaje segun Piaget — KoID............cccuviiiiiiiinniiiiiieeeee 55
Figura 5: Elementos de los diagramas de flujo............cooooeeiiiiii, 79
Figura 6: Proceso de funcionamiento de pantallas principales del Software 3D......... 80
Figura 7: Ciclo de vida funcional del software Multimedia 3D...............cccccvviviiiieennnne 81
Figura 8: Proceso de funcionamiento de pantallas de actividades de Software 3D....82
Figura 9: Procesos de funcionamiento de actividades JClic en el Software 3D.......... 82
Figura 10: Arquitectura de la APlICACION............ccuviiiiii i 89
Figura 11: Impacto del Software Multimedia en aspectos generales........................ 108
Figura 12: Impacto del Software Multimedia en los Contenidos Educativos............. 109

XX



INTRODUCCION

La educacién basica en el Ecuador, pese al desarrollo que la tecnologia ha tenido en las
Ultimas décadas, no es atractiva ni dinAmica para el educando, puesto que a su alrededor
encuentra siempre actividades que cautivan mas su atencién: el cine, la television, los
juegos por computadora entre otros, que en algunas condiciones pueden ser perjudiciales
para los nifios, quienes a esta edad necesitan explorar mundos mas alld que los

tradicionales y aburridos materiales didacticos.

Actualmente en Ecuador, existen centros educativos que disponen de equipos multimedia,
pero carecen de material de contenido académico, que posibilite el aprovechamiento al
méaximo de su potencial y cumplan su propdsito en la entidad educativa; varias pueden ser
las razones y justificaciones; sin embargo, la realidad ecuatoriana se ajustaria muy bien al
dicho “Morir de sed junto a la fuente”, ya que al disponer de equipos capaces de mejorar la
calidad de la educaciéon, no se les da el uso adecuado, convirtiendo a las clases en
actividades no entretenidas y que no motivan a los nifios, provocando la pérdida de interés

por aprender, natural en los nifios.

La multimedia se ha convertido en una aliada para tratar: temas de toda indole, expresar
hechos, conocimientos y por qué no decir, facilitar la presentacion de acontecimientos
abstractos, siendo de gran ayuda para la manifestacion de sapiencias y para la facil

ilustracion de eventos.

Asi, el uso de tecnologias como la Multimedia, asegura una buena interaccién con el
usuario final, al combinar los recursos multimedia y el contenido de aprendizaje que posee
la educacion inicial en el Ecuador, adaptacion que generara una excelente e innovadora

herramienta para el uso de la nifiez en los primeros peldafios de su vida educativa.



1. Antecedentes.

La educacion en el Ecuador ha cambiado, posiblemente por la importante inversion que
han hecho las autoridades centrales; sin embargo, estos cambios que se han producido no
funcionan como se esperaria. Una muestra de esta afirmacion es el jardin de infantes de
la provincia de Imbabura, ubicado en el canton Urcuqui, parroquia de Cahuasqui
denominado “Jardin de Infantes 29 de Mayo” que en la actualidad forma parte de la Unidad
Educativa “CAHUASQUI” donde se evidencia esta situacion, ya que en este
establecimiento educativo, gracias al apoyo del gobierno, existen equipos tecnoldgicos que
sirven de apoyo para la creacion de clases entretenidas e innovadoras, pero carecen
completamente de material para su correcto funcionamiento, ya que para la utilizacién de
los mismos es necesario material educativo o algun recurso de software, en otras palabras,
es como tener un Reproductor de Blu-ray, que permite presentar los conocimientos a los

estudiantes; y no tener discos, sino casetes.

La educacion tradicional basada en textos, tiza y pizarron provoca la pérdida de interés,
en los educandos, especialmente en nifilos que inician la primera fase de su educacion,
impidiendo que su mente se desarrolle de una manera fluida, creando mentes poco
creativas; efecto provocado por maestros que no disponen de material educativo acorde al
desarrollo educativo y tecnoldgico actual, con una subutilizacibn de los recursos
disponibles en las instituciones educativas, falta de conocimientos de Tic’s, entre otras

razones.

La realizacion de este proyecto permitird que la educacion inicial al menos por hoy en esta
institucion se desarrolle aprovechando la tecnologia disponible actualmente, toda vez que
seria una pérdida para la formacion inicial si el proyecto no se realizara, ya que el pais se
esta quedando relegado pues en el mundo donde estos temas son cotidianos. Al momento
en el Ecuador no se ha notado un cambio en la educacion, ya que se siguen utilizando
herramientas arcaicas que hacen que los educandos se sientan desmotivados, porque
todavia no utilizan metodologias que les llame la atencion, algo que cambie la forma tan
tradicional de ver y ensefiar, demostrando que los recursos que provee la informatica

todavia no se han explotado en su totalidad.



2. Objetivos.
2.1 Objetivo General

Desarrollar un sistema informético interactivo, didactico, multimedia orientado a la
formacion de nifios de educacion inicial, utilizando recursos anaglifos y vision 3D con
herramientas de disefio multimedia para la implementacién de la aplicacion, que servira

para impartir conocimientos de educacion inicial.

2.2 Objetivos Especificos

> ldentificar y recopilar informacién del proceso de ensefianza en la institucion educativa.

» Probar y estudiar las herramientas (maximo 4) necesarias para conseguir recursos
anaglifos 3D para el desarrollo de la aplicacién y utilizar la mejor para la construccion

de los mismos.

» Definir las herramientas para la construccion de sistema multimedia interactivo para

nifios de primer afio de basica, utilizando recursos anaglifos y vision 3D.

» Implementar la solucion multimedia interactiva para niflos de primer afio de basica,

utilizando recursos anaglifos y visién 3D.
» Ensayar la solucién con el equipo multimedia proporcionado por la institucion educativa.

» Elaborar el material de documentacion que sirva como soporte para la aplicacion

informatica.

» Capacitar a los maestros para la perfecta utilizacion de la aplicacién.

3. Alcance

Este proyecto estara restringido a las asignaturas del primer afio de educacion basica; se
tomaran en cuenta las nociones abstractas que seran explicadas mediante la utilizacién de

la visién 3D anéglifo, tomando en consideracién profundidad, relieve, etc.

3.1 Creacion de objetos de aprendizaje con recursos multimedia 3D anaglifo

Aplicacion de la tecnologia 3D a las formas visuales que los estudiantes utilizan.



Los objetos creados se ajustardn a los planes de estudio de primer afio de educacién

basica utilizando imagenes y videos anaglifos 3D.

3.2 Creacion de contenidos didacticos.

Crear contenidos didacticos para el docente y el estudiante acordes a los requerimientos

de educacion basica.

3.3 Modelo interactivo.

Se utilizara una interfaz intuitiva y amigable con lenguaje de imagenes, porque los nifios
en esta etapa no pueden leer y la solucidon se podra adaptar a esta particularidad,
promoviendo la asociacion de conceptos y el desarrollo de habilidades y destrezas

planteadas en el contenido didactico.

3.4 Motivacién del auto aprendizaje.

La aplicacion pretende motivar su uso y mantener el interés de los estudiantes.

Todo lo anterior se podra realizar con el siguiente contenido de nociones o asignaturas:
» Conocimiento del medio natural y cultural.
Relaciones l6gico-matematicas

e Agrupar colecciones de objetos segun sus caracteristicas.
e Reconocer, estimar y comparar objetos de acuerdo a su tamafio (grande-pequefio).
e Reconocer, estimar y comparar objetos segun su longitud (alto-bajo-largo-corto).

e Reconocer, estimar y comparar la ubicacién de objetos en el entorno segun las nociones

(arriba-abajo-adelante-atras).
e Recolectar y agrupar objetos de acuerdo a sus atributos y establecer comparaciones.

e Reconocer las semejanzas y diferencias entre los objetos del medio de acuerdo a sus

atributos.

¢ Identificar, estimar y comparar objetos segun su peso (pesado-liviano) con unidades de

medida no convencionales.
e Comparar y relacionar las nociones joven-viejo en los miembros de la familia.

¢ Identificar las nociones cerca—lejos, encima-debajo para la ubicacion de objetos.



e Determinar relaciones de orden (més que, menos que) entre objetos para establecer

comparaciones.

e Reconocer, estimar y comparar objetos segun la nocion de capacidad (lleno-vacio) con

unidades no convencionales.
e Reconocer e identificar cuerpos geométricos en objetos del entorno.
e Establecer semejanzas y diferencias entre cada uno de los elementos de la naturaleza.
e Establecer relaciones de tiempo (antes-después).
e |dentificar nociones de lateralidad (izquierda-derecha).

» Comunicacion verbal y no verbal.
Comprensién y Expresién Artistica

e Describir las distintas manifestaciones artisticas conocerlas, disfrutarlas y valorarlas

desde la observacion e identificacion.

e Describir el ritmo de determinados fendmenos sonoros naturales, artificiales desde la

identificacion de ellos.
e Utilizar la musica para identificar los sonidos de acuerdo a su intensidad.

Comprension y expresion oral y escrita

e Discriminar visualmente objetos, imagenes o trazos de acuerdo a sus caracteristicas.
e Escuchar descripciones de animales y plantas e identificarlos.

o Diferenciar sonidos onomatopéyicos que se encuentra en la naturaleza.

» Desarrollo personal y social

Convivencia

e Incentivar el interés y el respeto por las manifestaciones de la vida natural a través de
los recursos de la aplicacion.

4. Limitaciones.

Algunos procesos no se podran automatizar debido a que en la educacion inicial los nifios

deben aprender a utilizar un lapiz para escribir, colores para pintar, y muchos sucesos que
5



les ayudan a desarrollar sus destrezas motrices, asi que este tipo de actividades no seran

vinculadas a la solucién informatica.

El aplicativo serd implementado y probado para una dependencia educativa: Jardin de
Infantes “29 de Mayo” que hoy forma parte de la Unidad Educativa “CAHUASQUI” y cuenta
con equipos que permiten la correcta y 6ptima ejecucion del proyecto.

Aprendizaje

Relaciones ldgico -

= EXPresion corporal Convivencia

matematicas

Comprension,
aml  €XPresion oral y
escrita

Figura 1: Diagrama de Contenidos
Fuente: Propia

5. Justificacion

Hoy en dia la educacion en el Ecuador no esta apropiadamente orientada al uso de
tecnologia; existen herramientas, pero no hay conocimientos, siendo imprescindible que se
realice un cambio de pensamiento, que permita que la tecnologia en la educacién sea un
tema primordial y prioritario que aporte con una gran cantidad de recursos para que las

actividades se vuelvan mas atractivas para el usuario.

La aplicacion serd probada, en la Unidad Educativa “CAHUASQUI” y ayudaréd a crear
clases atractivas e interactivas, fomentara el interés de los estudiantes para seguir
aprendiendo porque utilizara recursos anaglificos en 3D, esto creara una percepcion
diferente de los estudiantes, acerca de las cosas que ellos aprenden, y una forma diferente

de ver y apreciar las cosas que los rodean.

El proyecto esta justificado por el gran impacto que genera a la educacion inicial y la
necesidad que tiene ésta para recibir aportes de la tecnologia multimedia, optimizando el
aprendizaje de los nifios al proveer recursos para clases mas entretenidas e interesantes,

despertando el interés de los pequefios usuarios, y al mismo tiempo, haciendo que los



maestros también evolucionen en su manera de ensefar, creando ambientes propicios

para que los educandos se diviertan mientras aprenden.

Ademas, la tecnologia anaglifo 3D, que se aplica a este proyecto, permite que todas las
personas puedan acceder a ella, debido a que los costos de los elementos para acceder a
la utilizacién de la herramienta son asequibles porque solo se necesita unas gafas o filtros
rojo/cian, comparando ésta, con la tecnologia 3D de polarizacion de luz, o la de

conmutacién gue son sistemas mas perfectos pero a mayor costo.
5.1 Beneficiarios.

Con esta aplicacion las personas que se van beneficiar son varias, algunas de forma directa

y otras de forma indirecta entre las cuales estan:

» Estudiantes: Grupo objetivo, que hara uso de los recursos que posee la solucion
informatica previa o con la intervencién del docente.

» Docentes: Poseeran materiales nuevos para la practica de sus clases, mejorando su
aservo de conocimientos y nivel profesional.

» Padres de familia: Seguridad de que sus hijos se estan formando con herramientas
de aprendizaje novedosas e interesantes, que permitiran el desarrollo de todas sus
destrezas.

» Otras dependencias educativas: Tratar de establecer sus propias reglas de
ensefianza y motivarse para seguir mejorando cada dia, utilizando nuevas
herramientas y aprovechando el desarrollo tecnolégico. Las cuales tendran alternativas

diferentes para mejorar los procesos de aprendizaje.



CAPITULO 1

1.1

1.2

1.3

1.4

MARCO REFERENCIAL

La educacion inicial en el Ecuador.

La Multimedia.
Unidad Educativa.

Importancia y beneficios de la implementacion de

Software.



1.1. LA EDUCACION INICIAL EN ECUADOR

Gréfico 1: Estudiante de educacion inicial

Fuente: http://www.educacion.gob.ec/wp-content/uploads/2012/10/Port_Educacion _inicial2.jpg

En Ecuador y en cualquier pais, la educacion inicial es el principio de toda formacion
académica que tiene una persona, es una etapa en la cual se debe activar todo el potencial
que el estudiante posee, este periodo juega un rol importante en los nifios y las nifias ya
gque se espera que el aula de clase sea un lugar ideal para adquirir nuevas experiencias,
organizar sus pensamientos, conocerse unos a otros, interactuar con las personas de su

entorno y a adquirir conocimientos esenciales para su vida educativa, social, psicologica.
1.1.1 Primer Afio de Bésica

En el primer afio de Educacion Bésica, es fundamental que los educandos alcancen el
desarrollo integral de sus funciones basicas. El trabajo que se hace durante este afio, debe
ser tratado de manera sistematica para que las nifias y los nifios desarrollen el pensamiento
l6gico y resuelvan situaciones que les permitan razonar, pensar desde otras perspectivas,
resolver problemas, estructurar su lenguaje para comparar, analizar, explicar, entre otras
actividades que necesitaran para desenvolverse adecuadamente en la vida. (Ministerio de
Educacion Ecuador, 2009)

Los estudiantes al ser parte de una familia y de una sociedad, reciben el lenguaje y las
sapiencias a través del intercambio de informacién con otros. Este intercambio o
interaccion se convierte en aprendizaje, porque les permite expresar sus ideas, opiniones
y peticiones, ademas, generalmente a través del juego, estando también presentes las
situaciones cotidianas de lectura y escritura. Si bien, los estudiantes ain no se han
capacitado con el alfabeto, pero son capaces de entender las publicidades o propagandas,

los logotipos y los anuncios. Saben que existen las letras y las palabras e intentan imitarlas.


http://www.educacion.gob.ec/wp-content/uploads/2012/10/Port_Educacion_inicial2.jpg

El aspecto ludico de la vida es muy importante, dado que es més placentero para todos los
humanos aprender a través de actividades de juego, que encierren actividades de: placer,
goce, creatividad y conocimiento. La ludica es una condicion del ser frente a la vida
cotidiana, es una forma de estar en ella y relacionarse. Es alli donde se produce el disfrute,
goce Yy distensién que producen actividades simbdlicas e imaginarias con el juego. Las
actividades ludicas potencializan las diversas dimensiones de la personalidad en todo ser
humano ya que permite el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes y el desarrollo

moral. (Romero, 2009)
1.1.2 Objetivos Educativos
Los principales objetivos de la educacion inicial son:

» Desarrollar la autonomia de los estudiantes mediante el reconocimiento de su
identidad y el desempefio en las actividades cotidianas y colectivas para fomentar la
seguridad, confianza en si mismos, el respeto, la integracion y la sociabilizacion con
sus comparneros y companeras.

» Desarrollar las funciones basicas de los educandos para desenvolverse y resolver
problemas en la vida cotidiana.

> Expresar y comunicar ideas, sentimientos y vivencias a los deméas de forma
comprensible.

» Disfrutar de la lectura de imagenes, los relatos contados, el arte y la musica,
demostrando interés y participando en las actividades diarias para el desarrollo de su
creatividad.

» Ser capaz de crear y expresar su entorno a través del lenguaje artistico que le permitan
imaginar, inventar y plasmar desde sus sentimientos.

» Expresar movimientos con lenguaje corporal afiadiendo equilibrio, direccion, velocidad

y control para lograr su coordinacion motriz.(Ministerio de Educacion Ecuador, 2009)

1.1.3 Relaciones LAogico Matemaéticas

El area de Matematica ha considerado cinco aspectos curriculares que se deberan
desarrollar en toda la Educacién Basica: Relaciones y Funciones, Numérico, Geometria,
Medida, Estadistica y Probabilidad. Es conveniente que los docentes, cuando realicen la
planificacion de los proyectos, consideren estos aspectos curriculares planteados de
manera secuenciada y organizada en las destrezas propuestas en los bloques curriculares.
De esta manera, se garantiza la articulacion con el segundo afio de Béasica en el area de

Matematica.
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El componente de Relaciones Légico Matematicas debe permitir que las nifias y los nifios
construyan su pensamiento y alcancen las capacidades para comprender mejor su entorno,

e intervenir e interactuar con él, de una forma mas adecuada.

Las principales actividades de este componente se refieren a la correspondencia, la cual
puede ser tratada a partir de imagenes y relaciones familiares para los estudiantes, tema
en el cual los estudiantes crearan y enraizaran los conceptos de comparacién, en donde
estableceran un orden de acuerdo a un atributo y a la nocién de conservacién de cantidad,
muy necesaria para que los estudiantes puedan entender el concepto de nimero y de la
cantidad. Todas las destrezas anteriores se deben trabajar a lo largo de todo el afio,
incrementando el nivel de dificultad y afianzando su comprension, muy importante en la
formacion, ya que se reflejara en los siguientes afios de educacién basica y facilitara el

aprendizaje de conceptos abstractos, especialmente cuando se llegue al algebra.

Los docentes crearan “conflictos cognitivos!” para que las nifias y los nifios, a través de su
razonamiento, avancen en el desarrollo del pensamiento. Estos conflictos deben estar
basados en experiencias previas de sus estudiantes, su contexto, juegos e

intereses.(Ministerio de Educacion Ecuador, 2009)
1.1.4 Comprension y Expresiéon Oral y Escrita

El objetivo prioritario de la educacion es que cuando las estudiantes y los estudiantes
terminen sus afos de estudio, se conviertan en competentes comunicativos. Esto quiere
decir que sean capaces de comunicarse tanto de forma oral como escrita, produciendo y
comprendiendo cualquier tipo de texto, en cualquier situacién que se les presente en la
vida cotidiana. Asi mismo, se espera que al terminar de cursar sus afios de Educacion
Basica, disfruten de la Literatura y se hayan convertido en lectores asiduos. Por lo tanto,
es deber del docente de primer afio, sentar las bases para el cumplimiento de estos
objetivos, presentando a sus estudiantes situaciones en las que ellos y ellas puedan
expresar oralmente opiniones, participar en conversaciones, crear distintos textos con un
propésito comunicativo determinado e incentivar el disfrute de los textos literarios. Para
ello, es necesario que desarrollen la conciencia de que la lengua es comunicacién y que

sean capaces de escuchar, hablar, leer y escribir de manera eficaz.

Es importante los nifios conozcan los tipos de texto con el que trabajan, puesto que estan
en capacidad de comprender la diferencia entre una rima, un poema, un listado, una receta,

una instruccion, una explicacion, una opinién o descripcién, entre otros elementos.

1Cognicidn: hace referencia a la facultad de procesar informacion a partir de la percepcion, el conocimiento adquirido
(experiencia) y caracteristicas subjetivas que permiten valorar la informacion.
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Ademas deben conocer que los textos sirven para comunicarse, para que otros los
entiendan o para entender a otros y que para ello deberdn comprenderlos. Esto se logra
mediante el desarrollo y la reflexién sobre lo que se dice, lo que se escucha, lo que se lee

y lo que se escribe.

Para esto, el docente debe desarrollar las cuatro macro destrezas del area: escuchar,
hablar, leer y escribir, las mismas que se ampliaran a lo largo de la Educacién Basica.
(Ministerio de Educacion Ecuador, 2009)

“Ademas, es fundamental que el docente reflexione sobre el lenguaje oral junto con sus
estudiantes, para que vayan reconociendo algun sonido dificil o diferente, en una palabra
larga 0 muy corta, sonidos que se repitan dentro de una misma palabra, en las palabras
iguales o en distintas, que hacen referencia al mismo elemento (sinbnimos) y en opuestas

(anténimos).

“Otro aspecto importante es el desarrollo de la conciencia semantica, que es la que
permite comprender los significados que tienen las palabras, frases, oraciones y
parrafos; es decir, comprender que una palabra puede tener distintos significados y
diferenciarlos segun el contexto (la palabra estrella no significa lo mismo en un
cuento que una explicacién astrondmica). Incluso, se espera que los estudiantes
escuchen otros textos orales como canciones, publicidades, biografias animadas,
audiovisuales, segmentos de programas de television que ellos y ellas miran,
escenas de peliculas, textos de la tradicion oral del lugar donde habitan, entre otras
actividades orales. La idea es que las nifias y los nifios desarrollen estrategias para
la comprension desde la oralidad, en todos los ambitos de su vida y no solamente
en la escuela. Esto requiere que los docentes de este nivel escuchen los textos con
anterioridad y preparen las actividades necesarias para lograr el desarrollo en sus

estudiantes.

Para discriminar los elementos de un texto, se propone realizar actividades que

desarrollen la conciencia Iéxica y la conciencia fonoldgica.

De esa manera, se espera que las nifias y los nifios, al terminar el afo, sean diestros
en escuchar sonidos tanto desde la imitacion y reproduccion como en la elaboracion
de nuevas palabras al cambiar, suprimir, aumentar sus sonidos. Por ejemplo, en la
palabra gata existen estos sonidos /g/ /a/ /t/ /a/, al cambiar el primer sonido se
forman otras como /pata/, /lata/ y /rata/; si se suprime el primer sonido /g/ se forma
una nueva palabra con significado diferente /ata/ y si se aumenta el sonido /I/ en el

segundo lugar de la palabra /ata/, queda /alta/. Este proceso se convierte en un
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juego de construccion de nuevas palabras con diferentes significados que, por un
lado, amplia el vocabulario de las nifias y los nifios, y por otro, los prepara para la
adquisicion del cédigo alfabético. Hay que tomar en cuenta que no es objetivo de
este afio de Basica, que los estudiantes asocien todos los sonidos con sus
respectivas grafias®, una estrategia importante para desarrollar la conciencia
fonoldgica es trabajar con el nombre de los nifios y las nifias. Es primordial que
discriminen e identifiquen los sonidos que componen su hombre, luego relacionen
cada sonido con su respectiva grafia y por ultimo, escriban su nombre

correctamente.”
(Ministerio de Educacion Ecuador, 2009)

En el inicio de su ciclo educativo se debe promover las cuatro destrezas basicas (hablar,
escuchar, leer y escribir) actividades extensas y complejas el saber escuchar narraciones
sonidos, comprender frases, palabras de esa manera se espera que los nifios asocien y
desarrollen estrategias identificando el lenguaje de su entorno para que tengan un buen

desempefio personal.
1.1.5 Comprensién y Expresion Artistica

“Dentro del componente Comprension y Expresion Artistica, se desarrollara destrezas
referentes a la musica y las artes plasticas. Temas que tienen como ejes transversales la

creatividad y el juego.

Con relacion a la expresion musical, es importante que en este afio, las nifias y los nifios
adquieran las nociones basicas para la formacién musical, por lo tanto, se pondra énfasis
en el desarrollo del ritmo y la entonacion, asi como también en el incentivo por el gusto de

escuchar musica de todo tipo, el canto y la danza.

Para su desarrollo, se pide a las nifias y los nifios que identifiquen ritmos que encuentran
en su entorno, tanto naturales (los latidos del corazén, el pulso) como artificiales (el tic tac
del reloj). Luego, se realiza diferentes actividades para que produzcan ritmos con su cuerpo
(aplausos, silbidos, zapateos), con diferentes objetos del entorno (piedras, conchas) o con
la utilizacion de instrumentos musicales sencillos (panderetas, flautas, maracas, entre
otros). Para terminar el proceso, deben imitar ritmos generados por terceros: el docente o
algun compafiero o compariera inventa un ritmo y los demas lo imitan. Estas actividades
deben ser sistematicas y realizadas de forma lidica para que sean placenteras para las

nifas y los nifos.

2 Grafia: Representacion visual o escrita de un sonido, en particular linguistico.
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Para desarrollar la entonacion, se deben realizar varias actividades para que las nifias y
los nifios diferencien varios sonidos. Se pide que reconozcan los sonidos que se escuchan
en el entorno, si se encuentran en el campo pueden ser los sonidos que producen los
animales, o si estan en la ciudad, el sonido de los carros. Para lograr el cumplimiento de
esta destreza, se pide a las estudiantes y los estudiantes que cierren los 0jos, escuchen
con atencion y verbalicen lo que escuchan. También se puede utilizar material de audio
con sonidos naturales y artificiales; otra destreza a desarrollar en el tema de la entonacion
es distinguir los sonidos por su intensidad, su altura y su duracion; para esto, la docente o
el docente pueden ayudarse de instrumentos musicales y de sonidos del entorno.”

(Ministerio de Educacion Ecuador, 2009)

A lo largo de su desarrollo empiezan a ampliar ideas, emociones, deseos que con la
correcta induccion pueden ser plasmadas en dibujos, pinturas, manualidades: asi como
también se pretende que desarrollen su lado artistico con las técnicas expuestas

anteriormente.
1.1.6 Expresién Corporal

“Es conveniente recordar que cuando la nifia o el nifio ingresan a primero de Basica, el
desarrollo de la expresion corporal se realiza por medio de juegos que incorporan el
movimiento, los cuales ayudan en su integracion como ser social al grupo y al aprendizaje
de las relaciones con sus comparfieros y comparfieras. Por otra parte, es importante lograr
la liberacion de sus energias y el aprendizaje de como enfocar esa misma energia hacia
un fin determinado. La forma de asegurar un mejor progreso de los nifios y las nifias es a

través del carifio y aliento expresado por sus docentes.

Es importante conocer que la construccion del esquema corporal se logra, por sobre todas
las cosas, por el uso y la experiencia de las posibilidades del cuerpo y también por la
conciencia de sus limitaciones. Se debe considerar que no se trata de un cuerpo-objeto
sino de un cuerpo yo, para poder sentir que <<es un cuerpo>> y no que <<tiene un
cuerpo>>. A través de la expresion corporal, se demuestra sentimientos y emociones que
se expresa con el cuerpo como alegrias, tristezas y enojos, mediante la movilizacién de su
partes, la posibilidad de contraerlas, relajarlas, saltar, rodar, avanzar hacia adelante o

seguir un ritmo.

Es importante, que en esta etapa evolutiva, las nifias y los nifios, encuentren mecanismos
para expresar sus emociones y sentimientos. Si lo logran hacer mediante el movimiento
libre de su cuerpo es un gran avance. Los docentes y las docentes pueden empezar

organizando procesos de juegos creativos que no sean solamente un recuerdo de
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experiencias pasadas, sino que respondan a una organizacion, recurrente y logica, en la
que se reelaboren las impresiones en productos nuevos de creacidn, que serian esos

mismos juegos.” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2009)

La expresiéon corporal, ayuda también a los nifios a expresarse a su manera, a hacerse
notar ante los demas con bailes, saludos y un sin nimero de expresiones corporales que

serviran para las relaciones interpersonales, expresarse de manera individual o colectiva.

1.2.  UNIDAD EDUCATIVA “CAHUASQUI”

Es un organismo fiscal perteneciente al Ministerio de Educacion del Ecuador, ubicado
actualmente en la parroquia rural de Cahuasqui, perteneciente al cantén Urcuqui de la
provincia de Imbabura. Es el unico jardin de infantes en el lugar haciendo que toda la
poblacion infantil de esa zona utilice esta dependencia como Unica alternativa en el inicio

de su formacién educativa.
1.2.1.Resefa Historica

El terreno en el que esta ubicada la unidad educativa en mencion, fue donado por el Dr.
Luis Andrade Galindo en el afio de 1832, el cual tiene las siguientes dimensiones 2.704.94
mZ2. El nombre fue dado por la Prof. Gladis Portilla, quien fue la primera profesora del jardin.
La inauguracion del Jardin se llevé a cabo el “29 de Mayo de 1985”. En el afio de 1982 el
jardin publicé una cartilla de las festividades y se le puso el nombre de “Corazoén fértil de
Imbabura”; sin embargo hasta hace unos afios se lo conocia como JARDIN DE
INFANTES 29 DE MAYO y en la actualidad forma parte de la UNIDAD EDUCATIVA

CAHUASQUI que esta formado por Educacion inicial, educacién basica y bachillerato.
1.2.2.Necesidades Actuales

Al ser una entidad fiscal es decir de ambito publico y ademas ubicado en una zona rural,
su principal necesidad estéa relacionada con el acceso a la informacién y al alcance de

ciertas tecnologias de la informacion.

Sin embargo de ello la Unidad Educativa “CAHUASQUI”, cuenta con herramientas
tecnolégicas que fueron implantadas gracias al gobierno central, asi, actualmente cuenta
con: una pantalla interactiva con proyector de tiro corto y un computador de escritorio que
es el soporte de todo el material tecnoldgico; pero la utilizacién es limitada por que no
existen materiales de software que sirvan de apoyo a las herramientas que dispone la
entidad educativa. Hay una gran cantidad de recursos que pueden ser presentados en

estas herramientas para la formacion a los estudiantes y como soporte de los docentes,
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una manera estructurada y diferente de crear los contenidos curriculares que se puede

lograr gracias a las bondades de la multimedia.

1.3. LA MULTIMEDIA

La palabra multimedia se utiliza para describir a cualquier objeto o técnica que utiliza
multiples o variados medios de expresion fisicos o digitales para presentar, ilustrar o

comunicar informacion.

Grafico 2: llustracién de Multimedia

Fuente: http://www.bancodeimagenesgratis.com/2013/02/tecnologias-de-la-informacion-en.html

Los medios pueden ser texto e imagenes, animacién, sonido, video, etc. También se puede
considerar como multimedia a los medios electrénicos u otros medios que permiten

almacenar y presentar contenido multimedia.

Existe ademas la multimedia interactiva, cuando el usuario tiene libre control sobre la
presentacion de los contenidos, acerca de qué es lo que desea ver y cuando; a diferencia
de una presentacion lineal, en la que es forzado a visualizar contenido en un orden

predeterminado.

En otras palabras, Multimedia es una tecnologia que permite integrar texto, nimeros,
gréficos, imagenes fijas 0 en movimiento, sonidos alto nivel de interactividad y ademas, las

posibilidades de navegacion a lo largo de diferentes documentos.

1.3.1.Ventajas de la multimedia
» Provee una manifestacion impactante y atractiva.

» Genera colaboracién de manera activa.
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>

>

Crea informacion acondicionada.

Permite diferentes plataformas.

1.3.2.Tipos de informacién multimedia

>

>

>

Texto: Sin formato, con formato, lineal e hipertexto.
Gréficos: Se utilizan para representar esquemas, planos, dibujos lineales.

Imagenes: Son documentos constituidos por pixeles. Pueden generarse por duplicado

del entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser archivos muy pesados.

Animacién: Se presentan como un conjunto de graficos por segundo que crean la

sensacion de movimiento en el espectador.

Video: Presentacién de un nimero de imagenes por segundo, que crean la sensacion

de movimiento en el espectador. Pueden ser esquematizadas o capturadas.

Sonido: Puede ser locuciéon, musica u otros sonidos.

1.3.3.Los diferentes tipos de multimedia.

Las aplicaciones multimedia se clasifican de acuerdo a la finalidad de la informacion, al

medio en el cual seran publicados. Entre las principales aplicaciones tenemos:

>
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Multimedia educativa. Es importante resaltar que la multimedia educativa existe
mucho antes que el computador apareciera, se puede considerar como un proceso no
lineal esto hace que el estudiante lleve su propio orden en su modelo educativo (a
distancia, presencial etc.). Se fundamenta en un desarrollo navegable que permite

cierta libertad de moverse sobre el aplicativo.

Multimedia publicitaria. Es el uso de diferentes medios, enfocados a una campafia
publicitaria, lo que actualmente ha generado nuevos espacios en este sector, dado que
se viene presentando un cambio de los medios tradicionales a los digitales con una
tendencia hacia las nuevas tecnologias, Tabletas, celulares, desarrollo web, hipertexto
y el correo, y como elemento destacado las redes sociales como herramienta de

difusién masiva.

Multimedia comercial. En este tipo de multimedia se encuentra una gran variedad de
entregables, tales como: Bases de datos (DB), promociones, catalogos, simuladores,
paginas web, entre otros, todo este material se presenta en forma digital, interactivo y

su funcionalidad principal es la de convencer a un posible comprador o cliente de



adquirir un servicio o producto. De alguna forma este tipo de multimedia esta

directamente relacionada con el aprendizaje electrénico.

» Multimedia informativa. Esta relacionada con los elementos multimedia que brindan
informacién, tales como: noticias, prensa, revistas, television y diarios, esta informacion
se presenta en la mayoria de los casos en forma masiva (entorno mundial) y se
mantiene actualizada al momento de los hechos, su valor informativo es primordial para
dar a conocer hechos antes que los medios de comunicacion tradicionales, lo emitan

y/o publiquen.

1.4. IMPLEMENTACION DE SOFTWARE MULTIMEDIA.

La implementacién del software multimedia se lo har4 en base a todas las actividades que
se presentan en el modelo del primer afio de educacion basica conforme lo ha estructurado
el Ministerio de Educacién de Ecuador haciendo, énfasis en las actividades que requieran
una mayor ilustracion para que de esta manera, sea de facil comprensiéon para los

estudiantes.
1.4.1.lmportancia

Actualmente los recursos tecnolédgicos son muy variados, sin embargo las posibilidades de
que todas las personas tengan a su haber estos beneficios es muy reducida. Son muchos
los factores, sin embargo el mas importante es el factor econémico, que obliga a hacer lo

que se pueda, con lo que se tiene.

Es indispensable para un mundo globalizado y competitivo el explotar nuevas herramientas
tecnolégicas para el desempefio de todas las actividades, y porque no hacerlo y poner el
mismo énfasis en la educacién, poder explorar nuevas herramientas nuevas tecnologias y
asi transformarlas u orientarlas a lo que se necesita, el encontrar un beneficio al usarlas y

sobre todo el dinamizar y optimizar las actividades educativas iniciales.
1.4.2.Beneficios

Estos son diversos y enfocados a diferentes personas:

» El desarrollo de las clases sera mas entretenido.
> El docente tendra herramientas tecnolégicas de informacién para optimizar sus clases.
» Los nifios y las nifias se sentiran motivados en las clases.

» El desarrollo o la explicacion de temas abstractos serdn mejor ilustrados.
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» Los padres de familia estaran a gusto con la versatilidad del producto final.
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2.1. LA ESTEREOSCOPIA

Grafico 3: llustracion de estereoscopia
Fuente: Propia

La estereoscopia emula el modo en que el cerebro humano percibe la tridimensionalidad,
basandose en un par de imagenes planas proporcionadas por las dos retinas. La creacién
de pares de fotografias hace posible reproducir escenas en las que los objetos adquieren

un excepcional realismo al ser observados como cercania y/o profundidad.

No es posible sin embargo obtener un efecto estereoscopico mediante la observacion de
dos fotografias idénticas. Estas deben de ser dos tomas con distintos puntos de vista,
separados algunos centimetros horizontalmente como la distancia entre cada ojo del ser

humano como se muestra en el Grafico 4.
2.1.1. Antecedentes Historicos

Giovanni Battista délia Porta® en 1582 ya realiza dibujos binoculares, mientras que en el
mismo periodo Jacopo Chimenti da Empoli* presenta unos dibujos similares hechos uno al
lado del otro, lo que indicaba claramente su comprension de la visién binocular. El
estereoscopio (aparato que creaba la ilusibn de ver imagenes tridimensionales), fue

inventado Sir Charles Wheatstone en 1833.

El uso del estereoscopio tuvo su auge cuando el principe Alberto observé uno realizado
por Duboscq en la exposicion en el Palacio de Cristal de Brewster y se lo regalé a la reina
Victoria. Esto marcé el inicio de un enorme comercio en estereoscopios e imagenes; se

estima que a mediados de los afios cincuenta del siglo diecinueve, mas de un millén de

3Giovanni Battista délia Porta: Fue un filésofo e investigador de la naturaleza que tuvo especial renombre a finales del siglo
XVI y principios del XVII, Fue, por otro lado, autor de numerosos descubrimientos experimentales tales como la camara
oscura y la linterna mégica (1538-1615).

4Jacopo Chimenti da Empoii: fue un pintor italiano tardo-manierista (1554-1640).
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familias inglesas poseian uno. Uno de los vendedores méas exitosos de tarjetas
estereoscopicas fue George Nottage, mas tarde Lord Alcalde de Londres, cuyos catélogos
tenian més de cien mil imagenes, ademas de que incluyen algunos retratos de escenas

comicas.

La Sociedad estereoscopica fue fundada en 1893, y es una de las dos sociedades que aldn

operan en Gran Bretafia promoviendo este tipo de fotografia. (Pomeda, 2011)

Grafico 4: Imagen vista de izquierda y vista derecha.
Fuente: Propia

2.1.1. Estereoscopiaen la Actualidad

La estereoscopia se usa en fotogrametria® y también para entretenimiento con la
produccién de estereogramas. La estereoscopia es Util para ver imagenes renderizadas de
un conjunto de datos multidimensionales como los producidos por datos experimentales.
La fotografia tridimensional de la industria moderna puede usar escaneres 3D para detectar
y guardar la informacion de este tipo. La informacién con tres dimensiones de profundidad
puede ser reconstruida a partir de dos imagenes, y usando una computadora para
relacionar los pixeles correspondientes en las imagenes izquierda y derecha. Solucionar el

problema de correspondencia en el campo de la visién por computadora apunta a crear

> Fotogrametria: es una técnica para determinar las propiedades geométricas de los objetos y las situaciones espaciales a
partir de imagenes fotogréaficas.
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informacion significativa de profundidad a partir de dos imagenes. Actualmente se puede

disfrutar de la estereoscopia en el cine con el nuevo formato Digital 3D.

La fotografia estereoscopica tradicional consiste en crear una ilusion 3D a partir de un par
de imagenes 2D. La forma mas sencilla de crear en el cerebro la percepcién de profundidad
es proporcionando a los ojos del espectador dos imagenes diferentes, que representan dos
perspectivas del mismo objeto, con una pequefia desviacion, similar a las perspectivas que

de forma natural reciben los ojos en la visioén binocular.

Si se quiere evitar la fatiga visual y la distorsion, cada una de las imagenes 2D debe
presentarse al ojo correspondiente del espectador, de tal manera que, cualquier objeto a
distancia infinita debe ser percibido por ese ojo mientras esta ubicado justo derecho hacia
adelante, los ojos del espectador no son cruzados ni divergen. Cuando la imagen no
contiene ningun objeto de distancia infinita, como un horizonte o una nube, las imagenes

deben ser espaciadas correspondientemente mas cerca.

Al cruzar (o al hacer viscos) los ojos se puede lograr el efecto 3D debido a que con este
método cada ojo percibe sélo una imagen (La imagen correspondiente a cada 0jo es la
contraria al ojo con el que se mira, es decir, el ojo izquierdo ve la imagen de la derecha y

el ojo derecho ve la imagen de la izquierda.
2.1.2.Aspectos Biolbdgicos

Los ojos del ser humano, al estar situados en posiciones diferentes, recogen cada uno en
sus retinas una imagen ligeramente distinta de la realidad que tienen delante. Esas
pequefias diferencias se procesan en el cerebro para calcular la distancia a la que se
encuentran los objetos mediante la técnica de paralaje®. El célculo de las distancias, sitlia
los objetos que se estan viendo, en el espacio tridimensional, obteniendo una sensacién
de profundidad o volumen. Por lo que si se toma o crea dos imagenes con un angulo
ligeramente distinto y se las muestra a cada ojo por separado, el cerebro podra reconstruir

la distancia y por lo tanto la sensacion de tridimensionalidad. (Coria, 2014)

6 Paralaje: es la desviacién angular de la posicién aparente de un objeto, dependiendo del punto de vista elegido.
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Ojo Izquierdo Ojo Derecho

Gréfico 5: Vision Cruzada
Fuente: Propia

2.1.3.Anaglifos

Los anaglifos son estereofotografias tomadas o tratadas con filtros de distintos colores
sobrepuestas en una sola imagen. Se observan por medio de gafas anaglifo como muestra
el grafico 6 y que tiene un filtro de diferente color para cada o0jo. La mision de estos filtros
es hacer llegar a cada ojo Unicamente la imagen que le corresponde. Asi se consigue
“filtrar” las imagenes y conseguir el efecto necesario para que el cerebro pueda interpretar
tridimensionalidad, ya que tendra una imagen diferente en cada ojo. (Debe recordarse que
el principio fundamental de la estereoscopia es que la sensacion de volumen, parte de que

cada ojo vea una imagen diferente, para asi lograr crear dimensionalidad de profundidad).

24



3D

specs

Gréfico 6: Gafas Anaglifo
Fuente: http://i48.tinypic.com/2Inhchl.jpg

La visualizacién se realiza por medio de gafas dotadas de polarizadores que eliminan la
imagen correspondiente al ojo contrario (mediante el mismo principio que los filtros
coloreados).Este es el procedimiento que suele emplearse en proyecciones de cine o video

tridimensional.

El proceso de creacion de este tipo de imagenes son muy diversos: se pueden emplear
los filtros directamente en la adquisicion de las tomas (e incluso exponer dos veces el
mismo negativo con distintos filtros), colorear en el laboratorio las copias de negativos en
blanco y negro o color, colorear las imagenes con ayuda de un ordenador, o proyectar

diapositivas desde dos proyectores equipados con filtros.

En cualquier caso, conviene que las imagenes no sean exactamente iguales, sino que

varien en su angulacion e incluso pueden tener un cierto desplazamiento horizontal.

Este desplazamiento serd inferior para imagenes de pequefio tamafio y un poco mayor
para imagenes de mayores dimensiones como el cine. Aproximadamente un

desplazamiento en torno al 5 6 10% de la anchura de la imagen.

En el Gréfico 8, se muestra la funcion de la vision estereoscépica en el ser humano, y como

es interpretada.
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Gréfico 7: Imagen Anaglifo
Fuente: Propia

Anaglifo

Dos imagenes para cada ojo e

J

Las dos imagenes tienen una
ligera diferencia de perspectiva
y se matizan con un color

Cada lente bloquea una determinada capa/color
por lo que cada ojo percibe una imagen diferente

Nuestro cerebro percibe la combinacién de ambas
imdgenes desde el cortex como una sola imagen 3D

Grafico 8: Funcion de la vision anaglifica en el ser humano
Fuente: http://www.televisiondigital.es/Tecnologias/3D/Publishinglmages/3D_anaglifo.jpg
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2.1.4. 3D anéglifo, en el cine.

La adaptacion del invento de Wheatstone’ a las salas cinematograficas ha conocido
muchos intentos fallidos porque, tal como lo concibié su autor, tiene una desventaja que
impide utilizarlo para los sistemas de cine 3D: s6lo un observador, colocado en una posicién
muy especifica respecto de la tarjeta, puede disfrutar del efecto 3D. En una sala de cine,
esto no es posible. Sin embargo, se han desarrollado varias formas de enviar a cada ojo
del espectador imagenes diferentes. La Unica condicion es que el publico debe utilizar unas

gafas especiales.

Gréfico 9: Personas en un cine 3D digital.
Fuente: http://www.panoramaaudiovisual.com/wp-content/uploads/2009/09/Imagen-4-605x430.jpg

Las primeras peliculas estereoscépicas hacian uso de una técnica basada en el color. El
espectador utilizaba unas gafas especiales (anaglificas) que cubria un ojo con un celofan
semitransparente de color rojo y el otro con uno de color azul. La pelicula consistia en dos
imagenes superpuestas, con las porciones que deben ser vistas por uno u otro ojo del color
opuesto al del celofan. El resultado esque cada ojo solo ve la imagen que le corresponde.
A pesar de lo simple del sistema, se percibe una relativamente buena "sensacion 3D". Si
se mira la pelicula sin las gafas, sélo se veria una imagen doble en color azul y
rojo.(Pomeda, 2011)

2.1.5.Aplicaciones de la vision 3D

" Charles Wheatstone: fue un cientifico e inventor britanico, entre sus principales inventos esta el Estereoscopio aparato
que creaba la ilusion de ver imagenes tridimensionales.
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» Topografia: Estudio del relieve.
» Medicina: Realizacion de modelos y simulaciones.
> A.R o0 Realidad Aumentada: Simular todo aspecto de una manera mas precisa.

» Multimedia: Presentacion de Imagenes, Videos, Video Juegos, mucho mas realistas.

2.2. MULTIMEDIA EN LA EDUCACION
F

Gréfico 10: llustracion de Multimedia educativa
Fuente: http://ticeducacioninfantilubu.wikispaces.com/file/view/para_wikii.png/227472934/para_wikii.png

La descripcion de las caracteristicas educativas que presentan los sistemas multimedia
dependera de la concepcién que se tenga del propio sistema, aunque hay cierto consenso
en considerar que los multimedios incorporan y hacen complementarias las mejores

caracteristicas de cada uno de los medios que los integran.
2.2.1.Elementos de los materiales didacticos y software educativo

» Los contenidos: Son las bases de datos estructuradas que pueden contener textos,

graficos, sonidos, videos, modelos de comportamiento, entre otros.

» El entorno audiovisual: Es el entorno perceptivo con el que se presenta el material
(pantallas, informes impresos, sonido, etc.) Aqui se incluyen titulos, ventanas, menus,
iconos, formularios, barras de estado, fondo, elementos hipertextuales y multimedia,

estilo y lenguaje, tipografia, color, composicion, etc.
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El sistema de navegacion: Este abarca el mapa de navegacion, uso on line/off line,

intuicién del entorno, posibles rumbos.

Las actividades interactivas: Son las actividades disefiadas para el aprendizaje de
los estudiantes. Suelen estar mas 0 menos orientadas por del tutor dependiendo de la

situacion.

2.2.2.Funciones de los materiales multimedia educativos

>

Informativa: Proporcionan informacion de la realidad a los estudiantes. (Ejemplo:
Bases de datos, Tutoriales, Simuladores).

Instructiva o entrenadora: Todos los materiales didacticos multimedia orientan y
regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente,
promueven determinadas actuaciones, que condicionan los procesos de aprendizaje.

(Ejemplo: Tutoriales, todos).

Motivadora: La interaccion con el ordenador suele resultar por si misma motivadora.
Algunos programas incluyen ademas elementos para captar la atencién de los
alumnos, mantener su interés y focalizarlo hacia los aspectos mas importantes.

(Ejemplo: Un juego educativo, un video tutorial, entre otros)

Evaluadora: La posibilidad de feedback® inmediato a las respuestas y acciones de los
alumnos, hace adecuados a los programas para procesos de evaluacion. (Ejemplo:

Tutoriales con mdédulos de evaluacion).

2.2.3.Ventajas del multimedia con caracteristicas didacticas

>

>

Adecuacion al ritmo de aprendizaje.
Secuenciacion de la informacion.
Ramificacion de los programas.
Respuesta individualizada al usuario.
Flexibilidad de utilizacion.

Velocidad de respuesta.

Efectividad de las formas de presentacion.

8Feedback: también referida como retroalimentacion— es un mecanismo por el cual una cierta proporcion de la salida de un
sistema se redirige a la entrada, con objeto de controlar su comportamiento.
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>

>

>

Imagenes reales.
Excelente calidad de las representaciones graficas.

Atraccion de la imagen animada.

2.2.4.Ventajas del uso de la multimedia educativa a los estudiantes

>

>

>

>

Aprendizaje en tiempos menores.

Atractivo para los estudiantes.

Acceso a multiples recursos educativos y entornos de aprendizaje.
Personalizacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Autoevaluacion.

Mayor proximidad del profesor.

Instrumentos para el procesamiento de la informacion.

2.2.5.Ventajas del uso de la multimedia educativa a los docentes

>

Los sistemas de tele formacién pueden abaratar los costos de formacién a grupos
grandes.

Los sistemas de tele formacion permiten acercar la ensefianza a méas profesores, por
medio de estos los maestros se enfocan en un punto en comun para explotar y expresar

el material educativo.

Mejora la administracién y gestion de los centros educativos, al manejar los procesos

del contenido educativo de una forma sistematizada y ordenada.

Mejora de la eficacia educativa, sin duda alguna ya que el apoyo tecnolégico mejora de

manera significativa muchos aspectos y mas aun el de la educacion.

Recursos compartidos, con el centro educativo como tal, los demas centros y el grupo

de maestros al tener una material nuevo y novedoso.

2.2.6.Ventajas del uso de la multimedia educativa a las Unidades Educativas

>

>

Personalizacion del centro educativo al tener una herramienta novedosa.

Facilidades para la formacion de grupos al tener una herramienta capaz de mantener
la atencidon de numerosos grupos, de esta manera se hace mas facil la interaccion con

cada uno de los integrantes.
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» Liberan al profesor de trabajos repetitivos.

» Facilitan la evaluacion y control.

» Actualizacién profesional, ya que el docente se prepara para la utilizacion de nuevas

herramientas.

» Constituyen un buen medio investigacion didactica en el aula.

» Contactos con otros profesores e Instituciones Educativas.

2.3.  LENGUAJE DE PROGRAMACION ACTIONSCRIPT

Adobe ActionScript es el lenguaje de programacion de la Plataforma Adobe Flash.

Originalmente fue desarrollado para que los desarrolladores programen de forma mas

interactiva. La programacion con ActionScript permite mucha mas eficiencia en las

aplicaciones de la plataforma Flash para construir animaciones de todo tipo, desde simples

a complejas, ricas en datos e interfaces interactivas.

2.3.1. Clases de ActionScript

Accessibility (nivel superior)
Array (instancias)

Boolean (instancias)

Button (instancias)
Capabilities (nivel superior)
Color (instancias)
ContextMenu (instancias)
ContextMenultems (instancias)
Date (instancias)

Error (instancias)

Key (nivel superior)
LoadVars (instancias)

Math (nivel superior)

Mouse (nivel superior)
MovieClip (instancias)
MovieClipLoader (instancias)

VVVVVVVVVVVVVVYVYY

VVVVVVVVVVVYVYVYYVYYVY

NetConnection (instancias)
NetStream (instancias)
Number (nivel superior)
Object (instancias)
PrintJob (instancias)
Selection (nivel superior)
Sound (instancias)
Stage (nivel superior)
String (instancias)
StyleSheet (instancias)
System (nivel superior)
TextField (instancias)
TextFormat (instancias)
XML (instancia)
XMLSocket

(Adobe, 2011)

2.4. ADOBE FLASH CS5 (Fundaciéon Wikimedia, Inc., 2013)
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Adobe Flash Professional es el nombre o marca comercial oficial que
recibe uno de los programas mas famosos de la casa Adobe, se trata de
una aplicacion de creacion y manipulacién de gréficos vectoriales con

posibilidades de manejo de cédigo mediante un lenguaje de scripting

llamado ActionScript. Flash es un estudio de animacion que trabaja
sobre fotogramas® y esta destinado a la produccion y entrega de contenido interactivo para
diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar la plataforma. (Adobe, 2011)

Es actualmente desarrollado y comercializado por Adobe Systems Incorporated y forma
parte de la familia Adobe Creative Suite, su distribucién viene en diferentes presentaciones,
que van desde su forma individual o como parte de un paquete, siendo estos: Adobe
Creative Suite Design Premium, Adobe Creative Suite Web Premium y Web Standard,
Adobe Creative Suite Production Studio Premium y Adobe Creative Suite Master Collection.
Se usa sobre animaciones publicitarias, reproduccion de videos (como YouTube) y otros
medios interactivos que se presentan en la mayoria de sitios web del mundo, lo que le ha
dado fama a este programa, dandoles el nombre de Animaciones Flash a los contenidos

creados con éste.

Adobe Flash utiliza graficos vectoriales y gréficos rasterizados, sonido, cédigo de
programa, flujo de video y audio bidireccional (el flujo de subida sélo esta disponible si se
usa conjuntamente con Macromedia Flash Communication Server). En sentido estricto,
Flash es el entorno de desarrollo y Flash Player es el reproductor utilizado para visualizar
los archivos generados con Flash. En otras palabras, Adobe Flash crea y edita las

animaciones o archivos multimedia y Adobe Flash Player las reproduce.

Los archivos de Adobe Flash, que tienen generalmente la extension de archivo SWF,
pueden aparecer en una pagina web para ser vistos en un navegador web, o pueden ser
reproducidos independientemente por un reproductor Flash; aparecen muy a menudo
como animaciones en sitios web multimedia, y mas recientemente en Aplicaciones de

Internet Ricas. Son también ampliamente utilizados como anuncios en la Web. (Jobs, 2010)

2.4.1.Diferencia entre Adobe Flash y la animacién

° Fotograma: representa el contenido de la pelicula en un instante de tiempo. Por tanto, una animacion no es mas que una
sucesion de fotogramas.
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“Al igual que otros tipos de animacién, Adobe Flash organiza las imagenes y sonidos
en capas y fotogramas para crear animaciones 2D utilizadas en paginas Web vy sitios
Web, aplicaciones de escritorio y aplicaciones moviles con contenido multimedia.
Estas pueden ser reproducidas por un reproductor Flash, impregnado (o no) en el
navegador o la aplicaciéon. El reproductor también puede realizar otras tareas con
contenido multimedia, como crear animaciones, editar imagenes, sonido, jugar o

programar juegos, etc.

Ambas formas de animacion agrupan el contenido multimedia, especialmente las
imagenes, en fotogramas, como una pelicula. La diferencia es que, mientras que la
animacion tradicional supone la generacion de todos y cada uno de los fotogramas,
en animaciones simples, Flash genera automaticamente los fotogramas intermedios

entre un origen y un final.

Por otra parte, Flash también trabaja con animacion tradicional (interpolacién
clasica), consistente en la secuencia de fotogramas independientes que al
reproducirla da la sensaciéon de movimiento a dibujos o fotografias para crear una
animacion mas real. Se recomienda utilizar este formato en animaciones complejas
y dificiles.” (Sanchez, 2005)

Adobe Flas es sin duda es la mejor herramienta para la produccion de multimedia
interactiva pero en muchas ocasiones a este software se le asocia mas con la animacion;
si bien es cierto sirve entres otras tantas cosas para ello pero también para crear un
proyecto que puede ser visto, en una escuela o universidad entre otras cosas que podemos
hacer con él. Es por eso que se ha creado el estigma que Flash solo sirve para la

animacion.

2.5. JCLIC

JClic es un entorno de desarrollo, creacién y evaluacién de actividades educativas
multimedia que esta desarrollado en el lenguaje de programacién Java, JClic ademas es
una aplicacion de software libre basado en estdndares abiertos que funciona en varios

sistemas operativos como Linux, Mac OS X, Windows y Solaris.

El proyecto JClic lleva aproximadamente unos 10 afios en el medio evolucionando de lo

que en su momento fue Clic 3.0, ha sido utilizado por muchos docentes que les ha servido

10 Clic 3.0: es una aplicacién para el desarrollo de actividades educativas multimedia en el entorno Windows.
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para crear actividades interactivas donde se trabajan aspectos procedimentales que van

desde educacion infantil hasta secundaria.

La herramienta de programacion que utiliza JClic es Java!! y el formato para almacenar los
datos de las actividades es XML2, (XTEC, 2013)

2.5.1 Caracteristicas principales de JClic

Las principales caracteristicas que encontramos en JClic son las siguientes:
Hacer que las personas realicen juegos y se puedan divertir.

Hacer realidad la utilizacion de aplicaciones educativas multimedia en-linea directamente

desde internet.

Hacer posible la utilizacibn en muchas plataformas y sistemas operativos, como son
Windows, GNU/Linux, Solaris y Mac OS X.

Tratar que el &mbito de cooperacién e intercambio de materiales entre unidades educativas
y docentes de diferentes paises y culturas llegue a ampliarse, facilitando la traducciéon y

adaptacion del programa como de las actividades creadas.

Elaborar un entorno de desarrollo de actividades mas potente, sencillo e intuitivo,

adaptandolo a las caracteristicas de los entornos graficos que se utilizan en la actualidad.

11 Java: Es un lenguaje de programacion que fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de
implementacion como fuera posible.

12 XML: Lenguaje de marcas extensible desarrollado por el World Wide Web Consortium.
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3.3. INTRODUCCION

3.1.1 Propésito

El presente documento tiene como finalidad, definir los requerimientos de alto nivel que
tendré la aplicacién: Disefio, desarrollo e implementacion del Sistema Multimedia Educativo
orientado a nifios de educacion inicial, compuesto por recursos Anéglifos y Vision 3D, para
el “Jardin de Infantes 29 de Mayo” que actualmente es parte de la Unidad Educativa
“CAHUASQUI".

La aplicacion multimedia mejora drasticamente las clases impartidas en este centro

educativo que hasta ahora no cuenta con el apoyo informético requerido.

El detalle de cémo el Software Educativo cubrird las necesidades de los usuarios se

especificara en las fases de la metodologia DESED expuestas en el presente documento.

3.1.2 Alcance

El alcance se aplica al SISTEMA MULTIMEDIA DE EDUCACION INICIAL UTILIZANDO
VISION 3D ANAGLIFICA que sera implementado por Marlon Cevallos estudiante de la
carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales de la Universidad Técnica del Norte,
en la Unidad Educativa “CAHUASQUI".

3.1.3 Metodologia DESED

DESED o Metodologia para el desarrollo de Software Educativo, la incursién de las
tecnologias de la informacién en el campo de la educacion esta ligada con las futuras
consideraciones de la didactica, podemos decir sin duda alguna que las computadoras
abren un campo extenso en apoyo de los recursos didacticos con los que se pretende que

cuente la educacion.

Actualmente existen productos de software que proporcionan una forma novedosa de
mostrar la informacion, dichos productos emplean la tecnologia multimedia, con lo cual
logran llamar la atencién de los usuarios al emplear recursos tales como texto, voz, imagen,

video; y proporcionan una forma mas placentera de obtener conocimientos.

La metodologia consta de 13 pasos fundamentales, en los cuales se toman en
consideracion aspectos de Ingenieria de Software, Educacion, Did4ctica y Disefio grafico,
entre otros que en la presente investigacion serdn abordados los mas importantes.
(Camarena, 2006)
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Se ha escogido esta metodologia por el proceso que conlleva su estructura y que se adapta
en su gran mayoria a lo que se esta buscando en la presente investigacion y lograr una
forma ordenada de cumplir con el desarrollo del SE.

Dietermuinar 13 necesidad deun 5. E.

(Feconocimiento de la falta de apoyo de
/ 5 E. enun area de estudic)
Formacion del equipo de trabajo
Andlisis | .

\ Anglisis v delimitacion del tama

. . (e hacer v cudnto e va 3
Definicion dal usuario L= =2 VE A - o, .
ml — abarcar. Establecer objetivos de esmdio)

dependiente del nivel de escolar)

Disefio | N,

Estmucturacion del contenido

{Establecer al contenido tematico basandose e la
estructura didactica escolarizada. Se rabaja en conjmto
cen los profesores, pedagogos, psicalogos, redactores)
(Crear modules de aprendizaje)

{creacion de mapas de ligas de informacion ralacionada)

!

Eleccion del tpo de sofiware 3 desarrollar
(tatorial, entrenador, juego o conjuncion de &stos)

Disefio de intarfaces /_'
(dingramss visuales) \ Definicion de las estmcturas da

(nteraccion con los evaluacion .
disefadores graficos) ¥ (Establecer los tipos de evaluaciones v
Eleccion del ambiente de desarrolla forma: de rerealimentacion sugerentas &

1a inplementacion)

Implementacion | i
[fmplementacion | i

Creacion de uns version inicial
{Reealizar la codificacion dal
sistema, implementando ol disefio)

Pruebas y Lanzamiento del producto | "\-.\‘

Pmeba de campo
/ {Presentar &l sistema ante un
Mercadotecnia grupe de alunmes piloto)

(Fealizar &l desarrolls
comercial del producto) \‘_‘ l

Entrera del products final

Figura 2: Esquema general de la metodologia DESED
Fuente: (Camarena, 2006)
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Pasos propuestos para la metodologia de DESED
Determinar la necesidad de un SE®.

Formacion del equipo de trabajo.

Andlisis y delimitacion del tema.

Definicion del usuario.

Estructuracion del contenido.

Eleccién del tipo de software a desarrollar.

Disefio de interfaces.

Definiciéon de las estructuras de evaluacion.

© © N o g A~ 0 DN PEP Y

Eleccién del ambiente de desarrollo.

[N
o

. Creacioén de una version inicial.

[EEN
=

. Prueba de campo.

=
N

. Mercadotecnia.

=
w

. Entrega del producto final.

3.2 ANALISIS DE PLANIFICACIONES DIDACTICAS

Las planificaciones didacticas son reglas y estrategias secuenciales que sirven como apoyo
para el encargado de la docencia dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, dentro del

cual se encuentra qué y cuando se va tomar en cuenta, en qué etapa del afio escolar.

Dentro de algunas publicaciones textuales escolares, que estan orientados o los nifios de
primaria, se encuentra las planificaciones didacticas por unidades, en otras circunstancias

simplemente no se las encuentra pero hay que seguir el conjunto de temas uno tras otro.

En las planificaciones didacticas que se encuentran en las publicaciones textuales

escolares de primaria se pueden encontrar los contenidos que se describen a continuacion.

3.2.1 Tiempo Estimado.

Es el tiempo en que el docente plantea terminar una unidad en su totalidad, tomando en
cuenta la complejidad que tiene la misma y la aceptacion de cada uno de los estudiantes;
este tiempo no esta establecido ni regido por algin parametro pero el docente debe estar

consciente de que todo el contenido debe ser culminado a lo largo del afio escolar.

13 SE: Software Educativo
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3.2.2 Destrezas.
Son las habilidades y conocimientos que se pretende que el estudiante domine, cuando

la unidad haya finalizado.
3.2.3 Criterio de evaluacion.
Es el valor tangible o numérico que el docente entrega al estudiante por su esfuerzo.

3.2.4 Contenidos.

Es la parte tedrica del método de ensefianza-aprendizaje que esta orientada en su totalidad
al estudiante.

3.2.5 Estrategias metodolégicas.

Son las rutas o medios que el docente tendra que seguir para alcanzar las destrezas de la
planificacion.

3.2.6 Recursos.

Consiste en el amplio y diverso tipos de materiales didacticos que se emplean en el método

de ensefianza-aprendizaje.

3.2.7 Evaluacion.

Consiste en poner a prueba el conocimiento adquirido por los estudiantes para verificar si
los métodos de ensefianza impartidos fueron satisfactorios o no, a través de un valor
numérico llamado calificacion, que es el estimulo de un estudiante para continuar los

peldafios de su vida estudiantil.

3.3 DESCRIPCION DE LAS PLANIFICACIONES DE LA APLICACION

Aqui se tomaran en cuenta la planificacion que tiene y las destrezas principales que se
pretenden implementar en la aplicacion multimedia, las cuales fueron tomadas del libro de

primer afio de educacién basica “Dejando Huellas 1” de Luis H. Calderdn C. A.
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3.3.1 Conocimiento del Medio Natural y Cultural

» Bloque 1.

Bloque 1

Conozco Otros Amigos

Componentes y destrezas de
ejes de aprendizaje

Actividades y estrategias de
ensefianza

Recursos didacticos

Evaluacién (Indicadores de
desempefio)

Relaciones Légico -
Matematicas Destrezas

> Agrupar colecciones de
objetos segun sus
caracteristicas.

> Reconocer, estimar y
comparar objetos de acuerdo
a su tamafio (grande-
pequeno).

> Reconocer, estimary
comparar objetos segln su
longitud (alto-bajo-largo-
corto).

> Reconocer, estimary
comparar la ubicacion de
objetos en el entorno segun
las nociones (arriba-abajo-
adelante-atrés).

> Realizar juegos de expresién
corporal utilizando cintas largas y
cortas.

> Realizar coreografias con
canciones como el ferrocarril, el
osito chiquitito entre otras.

> Trabajar con legos y formar
edificios de diferente tamario.

> Recolectar objetos del entorno
como hojas, semillas de arboles
gue se encuentren en el suelo
entre otras.

Construccién del Conocimiento

» Clasificar los objetos recolectados
segun sus caracteristicas.

» Traer los objetos preferidos para
luego clasificarlos en el aula
segun las nociones de alto-bajo,
largo-corto, grande-pequefio.

> Legos de Varios
coloresy
tamarios.

> Material del Aula.

> Materiales del
entorno.

> Juguetes
personales.

> Agrupa objetos recolectados y
del aula segun sus
caracteristicas de tamafio y
longitud.

» Coloca objetos siguiendo las
consignas arriba — abajo, delante
— detrés.

> Juego de preguntas y
respuestas para establecer el
nivel de interiorizacion de los
aprendizajes.

Tabla 1: Planificacion por destrezas Bloque 1. Relaciones Ldgico-Matematicas

Fuente: Texto escolar “Dejando Huellas 1” de Luis H. Calderdn C.
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» Bloque 2.

Bloque 2
Mi querida Familia

Componentes y destrezas de ejes de
aprendizaje

Actividades y estrategias de
ensefianza

Recursos
didacticos

Evaluacion (Indicadores de
desempefio)

>

Relaciones Légico - Matematicas
Destrezas

Recolectar y agrupar objetos de
acuerdo a sus atributos y establecer
comparaciones.

Reconaocer las semejanzas y
diferencias entre los objetos del medio
de acuerdo a sus atributos.

Identificar, estimar y comparar objetos
segun su peso (pesado-liviano) con
medidas no convencionales.
Comparar y relacionar las nociones
joven-viejo en los miembros de la
familia.

Identificar las nociones cerca —lejos,
encima-debajo para la ubicacién de
objetos.

Determinar relaciones de orden (mas
gue, menos que) entre objetos para
establecer comparaciones.

» Ubicar sitios en el aula con
material concreto segun
indicaciones de la maestra

> Compara diversos objetos del
aula para extraer sus
caracteristicas de tamano,
forma, color y otros.

» Traer al aula botellas
desechables de un litro para
hacer las comparaciones.

> Recolectar objetos del entorno
como hojas, semillas de arboles
gue se encuentren en el suelo
entre otras.

Construccion del Conocimiento
» Seleccionar y determinar

nociones de espacio.
» Ordenar la secuencia l6gica de

acuerdo a las nociones de edad.

> Objetos del aula.

> Texto de trabajo.

> Objetos del
entorno.

> Botellas
plasticas.

> Agua.

» Organizar un juego del
espejo para determinar el
nivel de interiorizacion de
las destrezas.

41

Tabla 2: Planificacion por destrezas Bloque 2. Relaciones Légico-Matematicas
Fuente: Texto escolar “Dejando Huellas 1” de Luis H. Calderén C.




» Bloque 3.

Bloque 3
Un mundo para cuidar

Componentes y destrezas
de ejes de aprendizaje

Actividades y estrategias de
ensefianza

Recursos didacticos

Evaluacion (Indicadores de
desemperio)

Relaciones Légico -
Matematicas Destrezas

> Reconocer, estimary
comparar objetos segun
la nocion de capacidad
(lleno-vacio) con
unidades no
convencionales.

> Reconocer e identificar
cuerpos geométricos en
objetos del entorno.

> [Establecer semejanzas y
diferencias entre cada
uno de los elementos de
la naturaleza.

> Establecer relaciones de
tiempo (antes-después).

> ldentificar nociones de
lateralidad (izquierda-
derecha).

> En hojas de papel bond pintar
de morado solo el lado derecho
y de naranja solo el lado
izquierdo.

Construccién del Conocimiento

» Dibujar y encerrar elementos.

» Establecer secuencias logicas
de elementos y escenas.

» ldentificar el lado izquierdo y
derecho de cualquier elemento
del entorno.

» Pintar el vaso vacio.

» Pegar papel rasgado hasta
llenar la pecera.

Cuerpos Geométricos.
Texto de trabajo.
Lapices de colores.

YV VYV VYV

Cartulinas

Material concreto del aula.

» Reconoce, estima 'y compara
los objetos recolectados segun
las nociones de capacidad
aprendidas.

» Establece relaciones de tiempo
antes - después.

» ldentifica relaciones de
lateralidad izquierda-derecha
con sus brazos y objetos del
entorno.

Tabla 3: Planificacion por destrezas Bloque 3. Relaciones Légico-Matematicas

Fuente: Texto escolar “Dejando Huellas 1” de Luis H. Calderén C.
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3.3.2 Comunicacién verbal y no verbal

» Bloque 1.

Bloque 1

Conozco otros amigos

» Describir el ritmo de
determinados fenémenos
sonoros naturales, artificiales
desde la identificacién de
ellos.

de arte, principalmente de artistas
ecuatorianos.

» Imitar e identificar sonidos.

» Escuchar e identificar sonidos de la
naturaleza.

» Escuchar y moverse al ritmo de la
musica.

» Grabadora

Componentes y destrezas de Actividades v estrateqias de ensefianza Recursos Evaluacion (Indicadores de
ejes de aprendizaje y 9 didacticos desemperio)
> Dependiendo del paisaje presentado
hacer que los nifios recreen el clima

c ., £ ., gue habrd, si sentiran frio o calor.
Aﬁ)tr’n?ren[s)lorj[ry Xpresion > Dependiendo de la portada identificar

IStica Destrezas los gestos del personaje y qué pueden

- - estar pensando en el momento que lo . .

> Describir las distintas fotogrglfiaron q > Describe y valora diversas

manifestaciones artisticas ' > Revistas manifestaciones artisticas.

' - o . > Realiza ejercicios de ritmo a nivel
conocerlas, disfrutarlas y Construccién del Conocimiento > Libros J )
valorarlas desde la > Fotografias oral, corporal y con objetos.

ion e i ificacié . . ; > Participa creativamente en
observacion e identificacion. | . gpservar diversas fotografias de obras | > Hojas P

danzas, rondas, dramatizaciones
y cantos.
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Tabla 4: Planificacion por destrezas Bloque 1. Comprension y Expresion Artistica
Fuente: Texto escolar “Dejando Huellas 1” de Luis H. Calderén C.




» Bloque 2

Bloque 2
Mi querida familia

Componentes y
destrezas de ejes de
aprendizaje

Actividades y estrategias de
ensefianza

Recursos didacticos

Evaluacion (Indicadores de
desempefio)

Comprensiény

expresion oral y escrita.

Destrezas

» Discriminar
visualmente objetos,
imagenes o trazos de
acuerdo a sus
caracteristicas.

> Leer cuentos y realizar actividades
de comprension de textos.

Construccion del Conocimiento

» Formary leer frases utilizando
pictogramas.

» Resolver laberintos.

» Iniciarse en la resolucion de
crucigramas.

» Cuento

> Texto de trabajo

> Tarjetas de
palabras

» Cartulina de colores

> Discrimina las palabras que forman
una oracion y las pinta en un gréfico
gue representa la cadena sonora
utilizada.

Tabla 5: Planificacion por destrezas Bloque 2. Comprensién y Expresion Oral y Escrita
Fuente: Texto escolar “Dejando Huellas 1” de Luis H. Calderén C.
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» Bloque 3

Bloque 3
Un mundo para cuidar

Componentes y destrezas | Actividades y estrategias de ensefianza | Recursos didacticos | Evaluacién (Indicadores de

de ejes de aprendizaje desemperio)
Comprension y Expresion > Imitar e identificar sonidos del entorno > llustraciones » Utiliza sonidos musicales para
Artistica Destrezas gréficas sobre la identificar la intensidad de los
Construccion del Conocimiento naturaleza y sus sonidos.
> Utilizar la musica para elementos » Discrimina y reproduce sonidos
identificar los sonidos de | » Percibir auditivamente sonidos del > Texto de trabajo del entorno y explica su origen.
acuerdo a su intensidad. entorno. > Papely colores

» ldentificar sonidos cortos y largos.

Tabla 6: Planificacion por destrezas Bloque 3. Comprension y Expresion Artistica
Fuente: Texto escolar “Dejando Huellas 1” de Luis H. Calderén C.
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Bloque 3
Un mundo para cuidar

Componentes y destrezas | Actividades y estrategias de ensefianza Recursos Evaluacién (Indicadores de
de ejes de aprendizaje didacticos desempefio)

Comprensién y expresion > Conversar sobre las diversas formas de > Cuentos > Escucha y comprende las
oral y escrita. contaminar. > Féabulas descripciones de animales y

Destrezas

> [Escuchar descripciones
de animales y plantas e
identificarlos.

» Diferenciar sonidos
onomatopeéyicos que se
encuentra en la
naturaleza.

> Los estudiantes presentaran de forma oral
las posibles soluciones.

Construccién del Conocimiento

» Leer cuentos pictograficos

» Asociar palabras con los gréficos
correspondientes

» Asociar rasgos de la naturaleza con sus
sonidos iniciales.

> Texto de trabajo.

plantas.
> Reproduce sonidos
onomatopeéyicos que se
encuentran en la naturaleza.
> Reproduce los sonidos que
emiten algunos animales.

Tabla 7: Planificacion por destrezas Bloque 3. Comprensién y expresion oral y escrita

Fuente: Texto escolar “Dejando Huellas 1” de Luis H. Calderén C.
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3.4 DETERMINACION DE OBJETIVOS PARTICULARES

Para empezar a definir todos los objetivos particulares dentro del &rea de ensefanza y
aprendizaje es necesario entender que estas son las partes que conforman un todo, es

decir que hay que analizar primero las parte para luego comprender el todo.

Para explicar mejor se puede poner como ejemplo el proceso de leer, primero el estudiante
tiene que aprender las vocales, consonantes, para ello debe saber cémo es su
pronunciacion, de esta manera se forma una cadena de conocimientos que cada uno tiene

como objetivos particulares.

Para conseguir los mencionados objetivos el docente tiene que respaldarse de muchas
actividades que encaminen al estudiante a alcanzar el objetivo deseado, es por eso que de
igual forma se debe plantear los objetivos que se conseguiran con la Aplicacion 3D.

3.4.1 Areade relaciones de l6gica - matemética

Dentro del area de relaciones I6gica — matematica el objetivo general es: “...potenciar la
capacidad de la nifia y el nifio de interpretar y explicarse la realidad, estableciendo
relaciones logico-matematicas y de causalidad; cuantificando y resolviendo diferentes

problemas en que éstas se aplican” (Division General de Ministerio de Educacion, 2011)

Objetivos particulares Légica—Matemética
Contenido 1 Identificar conceptos: adelante-atras
Contenido 2 Identificar conceptos: arriba-abajo
Contenido 3 Ubicar objetos: alto-bajo
Contenido 4 Ubicar objetos: cerca-lejos
Contenido 5 Ubicar objetos: largo-corto
Contenido 6 Ubicar objetos: izquierda-derecha
Contenido 7 Reproducir figuras geométricas y nombrarlas.
Contenido 8 Clasificar objetos de acuerdo a su propio criterio.
Contenido 9 Establecer criterios de tiempo: antes-después
Contenido 10 Comparar la nocion de capacidad: lleno-vacio
Contenido 11 Determinar relaciones de orden: mas que — menos que
Contenido 12 Reconocer tamafios en material concreto: grande,

pequeiio

Tabla 8: Objetivos particulares Logica—Matematica
Fuente: Propia
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3.4.2 Area de comprension y expresion artistica

Dentro del &rea de comprensién y expresion artistica se tiene como objetivos generales los

siguientes:

>

Propiciar estrategias pedagégicas que permitan la comprension, analisis e
interpretacion de las practicas artisticas y culturales de todas las areas como locales,
nacionales e internacionales.

Generar condiciones para el desarrollo integral en torno a la Educacion Artistica y

Cultural como campo de conocimiento.

Objetivos particulares Comprension y expresion artistica
Contenido 1 Describir las distintas manifestaciones artisticas.
Contenido 2 Describir el ritmo de determinados sonidos.

Contenido 3 Utilizar la musica para identificar sonidos de acuerdo a su
intensidad.

Tabla 9: Objetivos particulares Comprension y expresion artistica
Fuente: Propia

3.4.3 Area de comprension y expresion oral y escrita

Dentro del area de comprension y expresion oral y escrita se tienen como objetivos

generales los siguientes:

>

Hacer que el estudiante se familiarice con sonidos, objetos y caracteristicas del
lenguaje.
Que el estudiante identifique y diferencie trazos de acuerdo a sus caracteristicas y

cémo funcionan.

Objetivos particulares Comprensidn y expresién oral y escrita

Contenido 1 Discriminar visualmente objetos, imagenes o trazos de

acuerdo a sus caracteristicas.

Contenido 2 Escuchar descripciones de animales y plantas e

identificarlos.

Contenido 3 Diferenciar sonidos onomatopéyicos que se encuentra en la

naturaleza.

Tabla 10: Objetivos particulares Comprension y expresion artistica
Fuente: Propia
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3.5 ANALISIS DE HERRAMIENTAS PARA LA CREACION DE RECURSOS 3D ANAGLIFO

IMAGENES

Herramienta

Fotografia 3D anaglifo

Composiciéon 3D

Manejo de Niveles de la

Edicién general de la

se logra la composicion

3D anéaglifo.

de la imagen.

anéaglifo imagen imagen
Free 3D Photo Maker Si lo tiene. NO NO NO
Anaglyph Maker Si lo tiene. NO NO NO
Z-Anaglyph Si lo tiene NO NO NO
Edicion de imagenes por y
, Desde la creacion, hasta
o capas, de esta manera Control total de Niveles o ]
Adobe Photoshop CS5 Silo tiene la edicidn profesional de

imagenes.
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Tabla 11: Comparativo de las herramientas de creacion de imagenes 3D anaglifo.

Fuente: Propia




Tabla 12: Comparativo de las herramientas de creacion de imagenes 3D anaglifo.

VIDEOS

Herramienta

Video 3D anaglifo

Composiciéon 3D

Manejo de Niveles de la

Edicién general del

anéaglifo imagen Video
Free 3D Video Maker Si lo tiene. NO NO NO
Z-Anaglyph Si lo tiene. NO NO NO
Con el manejo de
_ multipistas se logra la Edicion y produccion total
ADOBE Premiere NO NO

creacion del video

anaglifo.

de video.

SONY Vegas Pro 11

Con el manejo de
multipistas se logra la
creacion del video

anaglifo.

Edicion de videos por
capas, de esta manera
se logra la composicion

3D anéaglifo.

Control total de Niveles

de la imagen.

Edicién y produccion total

de video.

Fuente: Propia
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3.6 DETERMINACION DEL USUARIO

La definicién de usuario es utilizado mas a menudo en el campo de la informética, éste
permite referirse a quién haga uso de determinado hardware y/o software mediante el cual

provee un servicio.

Se debe tener en cuenta que lo que se menciond anteriormente para determinar el tipo de
usuario al que va estar dirigido el software, ya que de esta definicion va a depender si la

aplicacion va a tener éxito o fracaso.

La presente investigacion y el software resultante de la misma va a estar orientado y dirigido
estrictamente para nifios que estan cursando el PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA,

los mismos que estan determinados por el perfil que se describe a continuacion:

3.6.1 Edad.

Los nifios y nifias que oscilan entre edades de 4 a 5 afios.

3.6.2 Nivel educativo.

Los nifios y nifias estan en el comienzo de su vida académica.

3.6.3 Nivel de inteligencia.

Necesario para nifios que tengan problemas de aprendizaje.

3.6.4 Discapacidades o deficiencias

No se recomienda el uso para nifios y nifias con alguna discapacidad fisica y/o mental: se
reconoceria como discapacidad fisica la falta de visién binocular en los nifios o visién
ciclope esta discapacidad fisica seria un impedimento para el uso de vision 3D anaglifo
porque la conversién de estereoscopia no podria lograrse y el efecto Gptico no seria

apreciado.

3.7 ANALISIS DEL MODELO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

En la actualidad muchos docentes aplican distintos métodos de ensefianza que de una u
otra forma les ayudan al desempefio de sus funciones, esto hace que cada vez mas exista
la necesidad de buscar nuevas y motivadoras técnicas, sin embargo esto hace que las
ideas tradicionalistas todavia estén presentes, por lo que en las instituciones educativas

rurales de Imbabura la explotacion del recurso tecnolégico es muy poco realizado.

Se ha tomado en cuenta que alguna solucién como la que se esta planteando en la

presente investigacion todavia no se ha realizado en ninguna institucion educativa, es por
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ello que se desea aprovechar al maximo el recurso de vision 3D anaglifo, tomando en

cuenta la siguiente estrategia:

Recopilar una cantidad considerable de nociones abstractas que son expuestas en clase
a nifios de primer afio de basica, para poder ser expuestas a los educandos de forma

diferente gréfica, animada y con realismo.

3.7.1 Definicién de ensefianza

Al empezar este tema es importante comprender que la ensefianza se define como: La
actividad realizada conjuntamente mediante la interaccién de 2 elementos, profesores y
estudiantes, mediante el proceso de transmision de una serie de conocimientos, técnicas,
normas, y habilidades, basado en diversos métodos, realizado a través de una serie de

instituciones, y con el apoyo de una serie de materiales. (Gonzalez, 2006)

El aprendizaje por su parte es el proceso a través del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccioén, el razonamiento y la observacién. Este proceso puede ser
analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del aprendizaje.
El aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes en humanos, animales

y sistemas artificiales. (Gonzalez, 2006)

3.7.2 Métodos de ensefianza

Los métodos de aprendizaje desarrollados en la actualidad son numerosos, por lo cual a

continuacién se mencionan algunos de los mas importantes:

» Método deductivo. El docente o profesor tiene la tarea de presentar conceptos,
principios, definiciones o afirmaciones, a las cuales irA extrayendo las conclusiones y
consecuencias, o examina los casos particulares sobre la base de las afirmaciones
generales presentadas.

» Meétodo inductivo. Es el punto o definicion que se requiere que se descubra el
principio general que lo rige. Este método es el que ha dado lugar a que los cientificos,
se basen en la experiencia, participacion en los hechos que posibilita la generalizacion
de un razonamiento globalizado.

» Método analdégico o comparativo. Se analizan los datos particulares que se
presentan, permite establecer comparaciones de los pensamientos que van de lo

particular a lo general. Esta forma de razonar tienen los mas pequefios.
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Método basado en laldgica de latradicion o de la disciplina cientifica. Se basa en
el analisis de los hechos que van desde lo menos a lo mas complejo, desde el origen
hasta la actualidad, esta estructura de razonar poseen los adultos.

Método basado en la psicologia del humano. Se basa en responder a los intereses
y experiencias del individuo, de lo conocido a lo desconocido, el cual causa motivacion
en él.

Método simbdlico y verbalistico. Consiste en que la Unica forma de comunicarse es
el lenguaje oral o escrito. Es el mayor método usado por los profesores.

Método intuitivo. Consiste en tratar de acercarse a la realidad inmediata, sin tener
previo conocimiento y no rechazar ninguna forma o actividad en la que predomine.
Método pasivo. Es cuando el profesor es el Unico facilitador de conocimientos, los
alumnos escuchan en forma pasiva. Exposiciones, preguntas y dictados.

Método globalizado. Consiste en partir de un interés comudn o de una idea coman, las
clases se desarrollan en torno a esa necesidad, pueden abarcar un grupo de areas,
asignaturas o temas. Lo importante no son las asignaturas sino el contenido que se
trata.

Método activo. Consiste mas en la participacion del alumno, en el cual él descubre las
motivaciones de las acciones que realiza, siendo el profesor un orientador del
aprendizaje.

Método especializado. Consiste en tratar las &reas, temas o0 asignaturas
independientemente.

Dogmatico. Consiste en imponer una Unica verdad al alumno sin discusién de lo que
el profesor exponga o ensefie. Es aprender antes que comprender.

Heuristico o método de descubrimiento. Consiste en que el alumno descubra antes
de gque acepte como verdad, es todo lo contrario al dogmatico. El profesor presenta los

elementos del aprendizaje para que el alumno descubra.

3.7.3 Teorias de aprendizaje

Si bien es cierto, en la actualidad y afios anteriores el aprendizaje ha evolucionado, asi

como la aparicion de nuevas teorias de aprendizaje o definiciones de las mismas. Se sabe

que aprendizaje, es un proceso donde se adquiere una nueva disciplina y por ende se

modifica una antigua, debido a las experiencias o practicas que se consiguen.

Por estas razones se dan a conocer algunas de las muchas teorias de aprendizaje que se

utilizan en el dia a dia:
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>

Teorfas asociativas, asociacionistas o del condicionamiento. Se basan en el
circulo del estimulo-respuesta y refuerzo-aledafios.

Teoria funcionalista. Se basan en el aprendizaje como el proceso adaptativo del
organismo al medio; mediante una serie de actividades y funciones dinamicas.
Teorias cognitivas. Se basan al estudio interno que enfoca al aprendizaje. Tienen
interés por los fendmenos y procesos internos que ocurren en el individuo como por
ejemplo; cuando aprende, cdmo se recibe la informacion a aprender, cémo se

transforma en el individuo, entre otros.

3.7.4 Etapas del proceso el aprendizaje

El proceso de aprendizaje demuestra 4 etapas, como se observa en la figura 3; a las cuales

estan sujetas todos los seres humanos, dentro de la etapa del aprendizaje.

>

Figura 3: Proceso de Aprendizaje
Fuente: Propia

Incompetencia Inconsciente. Es el punto desde el que todas las personas parten,
donde no se tiene consciencia de lo que se requiere mejorar en las habilidades,
destrezas que ya se tienen, de las cuales el ser humano no es consciente de la
necesidad de saber mas de ellas o de poseer otras, son las etapas de un nifio que no

tiene definido lo que quiere y porqué lo quiere.

Incompetencia Consciente. Es el punto en el que todo ser humano se encuentra con
la pregunta; ¢quiero aprender algo?, o de que le hace falta para desarrollar sus
competencias, o0 simplemente se podria decir “quiero ese algo por esta razon”. Esta
fase del proceso es el paso critico, sin el cual seria imposible avanzar para adquirir

nuevas experiencias.

Competencia Consciente. En esta etapa se han desarrollado en los seres humanos
las competencias, es la brecha que incorpora nuevos conocimientos, habilidades para
convertirlos mas adelante en mejores destrezas, se asemejan en gran parte al

deportista que desea romper una marca.
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» Competencia Inconsciente. Es el proceso o el fin del camino, en donde las nuevas
competencias que se adquirieron anteriormente se convierte en una serie de habitos
autométicos y la mente consciente queda en libertad para procesar la informacién de
manera natural; es decir en la etapa anterior, se las pone en practica de manera
repetitiva hasta que los nuevos conocimientos Yy competencias surjan

automaticamente en las aplicaciones. En esta etapa ya se es competente sin darse

cuenta, competentes inconscientemente.

Vivencias Conocimientos
Lluvia de ideas

Activacion de experiencias

Experiencia
concreta

Actividades Evaluativas

Actividades

de refuerzo

Observacién
reflexiva

Comparar
Analizar Inferir

ABSTRACTO

Abstracciony
Conceptualizacion Generalizacion Organizadores gréficos

Figura 4: Ciclo de Aprendizaje segun Piaget — Kolb
Fuente: Propia

3.8 ANALISIS DE LAS TECNICAS DE ESTUDIO

Antes de nada hay que definir que las técnicas son procedimientos cuyo objetivo es la
obtencion de uno o algunos resultados, supone un conjunto de reglas y normas que son
utilizadas para alcanzar un determinado proposito, Es decir, una técnica de estudio es una

herramienta que facilita el estudio y mejora sus resultados.

En conclusién 6 dicho de otra forma las técnicas son: todas las actividades que encaminan
a tener un mejor nivel de compresion y una rapida afinidad de los eventos que se necesitan
aprender, si bien es cierto siempre aplicando el interés correspondiente y la actitud
progresiva para que se cree de manera aceptable lo que se anhela conseguir.
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3.9 ANALISIS DE NECESIDADES ACTUALES

3.9.1 Necesidades actuales de los interesados y usuarios

El Software

Multimedia con | No existe, A
Vision 3D debe | momento las
mejor la calidad | actividades Desarrollar e
Disefiar e del nivel academicas se implementar en el
: educativo en el | las realiza de P !
implementar el Plantel de origen | forma plantel educativo el
Software Multimedia | Alta _ g . - Software Multimedia
. rural; como una | tradicional sin “-
con Vision 3D . | t con Vision 3D
anaglifo herramienta © sop(,)r ° anaglifo, para cubrir
' innovadora para | tecnoldgico. » B
) . esta necesidad.
el mejoramiento
total del proceso
de ensefanzay
aprendizaje.
Desarrollar e
El plantel No dispone de | implementar el
Poseer un material educativo posee | ningun material | Software Multimedia
gué acorde para equipos para el con todo el material
poder ser utilizado Alta multimedia funcionamiento | visual 3D anaglifo
en los equipos que (proyector de de los equipos | para ser
la institucion tiene. tiro corto, pizarra | multimedia que | presentados en los
interactiva). poseen. equipos que dispone
la institucion.
Se tendra que
Elaborar el Software . q
: . utilizar un
Multimedia
- Software . En este caso se
utilizando las . No dispone o -
. Alta apropiado para . debe utilizar Adobe
herramientas que no existe.
. " el desarrollo de Flash CS5.
faciliten y agilicen su .
interfaces
desarrollo. . :
multimedia.
. Desarroll
La interfaz del . esarrofio € o
Cumplir con implementacion
Software debe ser .
o L todos los deben ir de El desarrollo debe
intuitiva, facil de o
) requerimientos y | acuerdo a los hacerse en
manejar y debe . . . S
Alta expectativas de | lineamientos coordinacion con las

cumplir con los
requerimientos
establecidos en la
fase inicial.

los de los
usuarios y
coordinadores.

aprobados por
las autoridades
dela
Institucion.

autoridades de la
institucion.

Tabla 13: Necesidades actuales de los interesados

Fuente: Propia
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3.9.2 Alternativas y Competencias.

» Visiéon 3D

El proyecto contard con material exclusivo creado en 3D andglifo que es una tecnologia de
vision 3D para observar los recursos con realidad aumentada. Las caracteristicas de esta
tecnologia ya fueron expuestas en el Capitulo 2 MARCO TEORICO, esta alternativa no se
adapta a las necesidades especificas del plantel educativo, pero esto significa el valor

agregado e innovador que se le quiere dar a la presente investigacion como un mecanismo

de combinar el entretenimiento con lo académico.
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CAPITULO 4

DISENO

4.1 Eleccion del tipo de software

4.2 Disefo de interfaces de usuario
4.3 Estructuracion de contenidos tematicos
4.4 Construccion de diagramas de flujos

45 Eleccion del ambiente



4.1 ELECCION DEL TIPO DE SOFTWARE
4.1.1 Introduccion.

Un software es un conjunto de programas elaborados por el ser humano, que controla la
actuacion del computador mediante un conjunto de procedimientos l6gicos y matematicos
con la finalidad de acelerar los procesos ya sea estos de procesamiento o control de
informacién y manejo de recursos; esto es similar al control que tiene el ser humano de las
distintas extremidades del cuerpo. (Camarena, 2006)

Un software esta elaborado para resolver funciones especificas, asi por ejemplo un auto
esta diseflado para andar sobre el suelo, y de ninguna manera podré flotar sobre el agua
y contrariamente, a diferencia del auto, existe software que esta disefiados para controlar

un gran numero de funciones o situaciones diferentes unas de otras.

También existen programas los que se les puede agregar o quitar nuevas funcionalidades,

esto dependiendo que se lo realice o no en el software informéatico.

4.1.2 Tipos de software educativos

En la actualidad existe una gran cantidad de software orientado para distintos usos y
campos de aplicacién, a continuacién solo se explicaran los que se utilizan en el campo

educativo, asi:

» Sistemas tutoriales. Estan constituidos por cuatro fases, que deben formar todo un
proceso de enseflanza y aprendizaje: fase introductoria, donde se crea la motivacion y
se centra la atencion del usuario y ayuda a la percepcién selectiva de lo que quiere
aprender; fase de orientacion inicial, en la que se produce la sistematizacion,
almacenaje y conservacion de lo aprendido; fase de aplicacién, es la parte de recordar
y transferir lo aprendido; y fase de retroalimentacién, es donde se pone en practica el

conocimiento adquirido.

» Sistemas de ejercitacién y practica. Son ayudas para las dos fases finales del
proceso de instruccién: aplicacién y retroalimentacion, son parte del concepto de que
el usuario ya posee conocimientos previos del tema relacionado con el software final,
estos tipos de software sirven para probar las destrezas y conocimientos adquiridos

previamente.
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Material de referencia multimedial. En esta clasificacion, se ubican las Enciclopedias
interactivas, poseen como estructura principal la hipermedia *con clips de videos,

sonidos, imagenes entre otros.

Eduentretencion. En esta categoria se encuentran aquellos sistemas que integran
elementos de educacion y entretenimiento, son considerados interactivos por
excelencia porgue utilizan, colores brillantes, muasica y efectos de sonido para mantener

a los usuarios interesados mientras trabajan en algan concepto o idea.

Historias y cuentos. En este grupo de aplicaciones como su hombre lo indica son
aplicaciones que representan una historia multimedia, que es enriquecida con un valor

educativo, con personajes y objetos de las escenas que generan interactividad.

Simuladores y juegos educativos. Estos tipos de software tienen la caracteristica de
apoyar el aprendizaje de manera experimental, con ciertas bases para lograr el
aprendizaje por descubrimiento, como la presentacion de una situacién real de un
problema, aprendiendo procedimientos, llegando a entender las caracteristicas de los

fenébmenos y como controlarlos.

Sistemas expertos. Son aquellos capaces de presentar y razonar sobre algn dominio
rico en conocimientos, con la cualidad de resolver problemas e incluso pueden dar
consejos a quienes no son expertos en una determinada area que se esté tratando,

demostrando gran capacidad de funcion, rapidez, fidelidad y veracidad.

4.1.3 Adaptacion del modelo de software educativo

Tomando en consideracion toda la informacion expuesta en los tipos de software

educativos, el objetivo principal de la presente investigacion es reforzar e ilustrar de mejor

manera los conocimientos que el usuario tiene de una materia o asignatura y tomando

en

cuenta que los juegos a los estudiantes de edades tempranas les llama mucho la atencion

por sus efectos colores y sonidos se ha seleccionado el tipo de software

EDUENTRETENCION por que el software combina educacion con entretenimiento.

1 Hipermedia: es el término con el que se designa al conjunto de procedimientos para disefiar contenidos que integren
soportes tales como: texto, imagen, video, audio, mapas entre otros.
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4.2 DISENO DE INTERFA CES DE USUARIO

La interfaz de usuario es el medio que permite la comunicacion entre el usuario y la
maquina, un equipo 0 una computadora y comprende todos los puntos de interaccion entre

el usuario y el ordenador, normalmente suelen ser faciles de entender y de ejecutar.

Esta parte del software puede incluir menus, ventanas, teclado, ratén y algunos otros
sonidos que el computador realiza, en general, todos los canales por donde se permite la

comunicacion entre el hombre y la méquina.

Tomando en cuenta lo mencionado anteriormente, se puede destacar que las interfaces
graficas de usuario también conocidas como GUI por sus siglas en inglés que significan
Graphical User Interface son conjuntos de componentes que estan disefiados
exclusivamente para la comunicacion usuario-maguina de una manera directa y sencilla

evitando las tediosas lineas de comando que existian en épocas pasadas.

Las interfaces gréficas de usuario bien disefiadas mejoran la interaccion del usuario con
el computador, porque éstas presentan caracteristicas estandares como ventanas, menus,
cuadros de dialogos entre otras opciones que hacen que la autonomia de la misma sea

mas notoria y facilite la interactividad del usuario.
Las principales funciones de las GUI son:

» Puesta en marcha y apagado.

» Manipulacién de archivos y directorios.

» Herramientas de desarrollo de aplicaciones.
» Comunicacion con otros sistemas.

» Informacion de estado.

» Configuracion de la propia interfaz y entorno.
» Control de acceso.

» Sistema de ayuda interactivo.

Que permiten un rapido desarrollo usuario frente al computador.

4.2.1 Consideraciones Generales para las GUI

Se debe considerar hacer un analisis estandar de toda la interfaz de usuario que se
manejara, en la misma que se debe estudiar dénde van estar ubicados los botones de
navegacion de paginas, donde va a estar la presentacion de la informacion que se pretende
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ensefar al usuario, los botones con el que el usuario interactuara con la informacion,

botones de apoyo, texto, entre otros elementos.

Para esto se debe elaborar esquemas que sirvan como estandares para las diferentes

ventanas que se visualizaran para el sistema en desarrollo.

4.2.2 Psicologia de colores paras las GUI

Teniendo en cuenta que la psicologia del color puede expresar diversos sentimientos en el
usuario es necesario considerar el uso de los colores, para crear una perfecta armoniay a
la vez atraer toda la atencién del usuario, cabe mencionar en este punto algo fundamental
e importante que se observara en el proyecto final; el hecho de usar las gafas anéglifo hara
que los colores originales se vean afectados significativamente, es decir no se podran
observar los colores reales, esta peculiaridad genera por la utilizacion de las gafas anaglifo
3D.

4.2.3 Uso de metaforas en las GUI

Se debe tener muy claro el uso de metaforas que ayudaran a mejorar el desempefié al de
los usuarios frente al sistema, porque los usuarios son actores que se estan iniciando en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, por eso es necesario optar por estrategias
diferentes, no es aconsejable tener un menu de actividades, ayudas y demas recursos en
representacion textual, sino mas bien es necesario la utilizacion de metéforas graficas que

faciliten el manejo del software educativo.

4.3 ESTRUCTURACION DE CONTENIDOS TEMATICOS
4.3.1 Elaboracion de modelos de aprendizaje

El término modelo de aprendizaje se refiere a que una persona utiliza su propio método o
conjunto de estrategias. Para aprender aunque las caracteristicas concretas que se utilizan

varian segun lo que se desea aprender.

Los modelos de aprendizaje se encontraran en cualquier ambito de la vida diaria que es
experimentada por cada individuo en anhelo de conseguir nuevos conocimientos mediante

las actividades y experiencias que se presentan de distintas formas.

Los modelos de aprendizaje mejoran la velocidad de enviar la informacion requerida hacia
quien lo necesita, debido a que estan elaborados tomando en cuenta la complejidad y la
edad del individuo al que se le esta dirigiendo la informacion; es decir que la principal
funcion de los modelos de aprendizaje es la de agilitar el proceso de aprendizaje utilizando

un minimo de tiempo y esfuerzo.
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4.3.2 Area de Relaciones I6gico-matematica

» Modelo paracerca - lejos

Escenal

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas cerca y lejos.

Guidn de la actividad

o Se presentara una
ilustracién correspondiente
a cerca lejos.

e Los iconos  de las
actividades que se
presentan en la parte
derecha de la pantalla
llevaran a las demas
opciones.

e lLa ilustracion estara
presentada en 3D anaglifo
para su visualizacion.

Método de accion: El usuario interactta con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con un juego
dirigido por el docente.

Tabla 14: Modelo para Cerca- Lejos
Fuente: Propia

Escena 2

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas cerca y lejos.

Guién de la actividad

e Se presentard un video que
corresponde a la nocion cerca lejos
con ejemplos.

Método de accion: El usuario podré ver un video que sirve para acentuar al concepto
gue se esta presentando.

Tabla 15: Modelo para Cerca- Lejos Video
Fuente: Propia
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Escena 3

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas cerca y lejos.

Guion de la actividad

Se presentara varios tipos de
objetos cercanos y lejanos.
El usuario deberé dar clic sobre los
objetos lejanos.
Un sonido de error identificara el
desacierto.

Método de accion: El usuario interactiia con el entorno dando clics correctos de

acuerdo a lo solicitado.

Tabla 16: Modelo para Cerca- Lejos Actividad o Juego

Fuente: Propia

» Modelo para grande - pequefio

Escena l

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas grande y pequefio.

Guioén de la actividad

Se presentara una
ilustracion correspondiente
a grande pequefio.

Los iconos de las
actividades que se
presentan en la parte
derecha de la pantalla
llevaran a las demas
opciones.

La ilustracion estara

presentada en 3D anaglifo
para su visualizacion.

actividad o juego dirigido.

Método de accion: El usuario interactta con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con una

Tabla 17: Modelo para Grande-Pequefio

Fuente: Propia

64




Escena 2

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas grande y pequefio.

Guién de la actividad

e Se presentard un video que
corresponde a la nocion grande
pequefio con ejemplos.

gue se esta presentando.

Método de accién: El usuario podra ver un video que sirve para acentuar al concepto

Tabla 18: Modelo para Grande- Pequefio Video

Fuente: Propia

Escena 3

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas: grande y pequefio.

Guion de la actividad

e Se presentard varios tipos de
juguetes pequefios, y ademas una
caja.

e El wusuario debera dar clic y
arrastrar los juguetes pequerios.

e Un sonido de error identificard un
desacierto.

¢ Un sonido de validacion identificara
el acierto.

Método de accioén: El usuario interactda con el entorno dando clics y arrastrando los

juguetes pequefios dentro de la caja.

Tabla 19: Modelo para Grande- Pequefio Actividad o juego
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» Modelo para alto - bajo

Escena l

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas alto y bajo.

Guion de la actividad

Se presentara una
ilustracion correspondiente
para alto bajo.

Los iconos de las
actividades que se
presentan en la parte
derecha de la pantalla

llevaran a las demas
opciones.
La ilustracion estara

presentada en 3D andglifo
para su visualizacion.

juego dirigido.

Método de accion: El usuario interacttia con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con actividad o

Tabla 20: Modelo para alto-bajo
Fuente: Propia

Escena 2

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas alto y bajo.

Guidn de la actividad

Se presentara un video que
corresponde a la nocion alto bajo
con ejemplos.

Método de accion: El usuario podra ver un video que sirve para acentuar al concepto

gue se esta presentando.

Tabla 21: Modelo para alto-bajo Video
Fuente: Propia
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Escena 3

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas alto y bajo.

Guion de la actividad

Se presentara varios tipos de
edificios altos y bajos;

El usuario debera dar clic sobre
los edificios altos.

El usuario que no acierte
escuchara el desacierto con un
sonido de error.

Método de accién: El usuario interactia con el entorno dando clics correctos en lo que

se le esta solicitando.

Tabla 22: Modelo para alto-bajo Actividad o juego

» Modelo paraizquierda derecha

Fuente: Propia

Escena 1l

Izquierda

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas izquierda y derecha.

Guibén de la actividad

Se presentara una
ilustracion correspondiente
a izquierda- derecha.

Los iconos de |las
actividades que se
presentan en la parte
derecha de la pantalla

llevaran a las demas
opciones.
La ilustracion estara

presentada en 3D anéglifo
para su visualizacion.

actividad o juego dirigido.

Método de accion: El usuario interactta con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con una

Tabla 23: Modelo para Izquierda - Derecha
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Escena 2

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas izquierda y derecha.

Guion de la actividad

Se presentard un video que
corresponde a la  nocién
izquierda -derecha con
ejemplos.

concepto que se esta presentando.

Método de accién: El usuario podra ver un video que sirve para acentuar al

Tabla 24: Modelo para izquierda-derecha Video

Fuente: Propia

Escena 3

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas izquierda y derecha.

Guibén de la actividad

Se presentara dos tipos de
animales vacas y caballos vy
ademéas un corral.

El usuario deberd dar clic y
arrastrar los caballos a la izquierda
de corral y las vacas a la derecha.
Un sonido de error identificara un
desacierto.

Método de accion: El usuario interactta con el entorno dando clics y arrastrando a los
animales que corresponde a cada lado del corral como expresa la orden enunciada.

Tabla 25: Modelo para izquierda-derecha Actividad o juego

Fuente: Propia
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» Modelo para adelante — atras

Escena l

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas adelante - atras.

Guion de la actividad

Se presentara una
ilustracion correspondiente
a adelante- atras.

Los iconos de las
actividades que se
presentan en la parte
derecha de la pantalla
llevaran a las demas
opciones.

La ilustracion estara
presentada en 3D anaglifo
para su visualizacion.

juego dirigido.

Método de accidn: El usuario interactda con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con actividad o

Tabla 26: Modelo para adelante-atras

Fuente: Propia

Escena 2

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas: adelante y atras.

Guidn de la actividad

e Se presentara un video que
corresponde a la  nocién
adelante- atras con ejemplos.

concepto que se esta presentando.

Método de accion: El usuario podra ver un video que sirve para acentuar al

Tabla 27: Modelo para adelante - atras Video

Fuente: Propia
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Escena 3

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas adelante -atrés.

Guion de la actividad

Se presentara un conjunto de
arboles y algunos pajaros.
El usuario debera identificar y dar
clic a los pajaros que estan delante
de los arboles.
Un sonido de error identificara un
desacierto.

Método de accion: El usuario interactiia con el entorno dando clics e identificando a
los pajaros de acuerdo a la orden enunciada.

Tabla 28: Modelo para adelante - atras Actividad o juego

Fuente: Propia

» Modelo para antes -después

Escena 1

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas antes - después.

Guién de la actividad

Se presentara una
ilustracion correspondiente
a antes- después.

Los iconos de las
actividades que se
presentan en la parte
derecha de la pantalla que
llevara a las demas
opciones.

La ilustracion estara

presentada en 3D anaglifo
para su visualizacion.

actividad o juego dirigido.

Método de accion: El usuario interactta con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con una

Tabla 29: Modelo para antes-después

Fuente: Propia
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Escena 2

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas antes -después.

Guion de la actividad

e Se presentara un video que
corresponde a la nocién antes
después con ejemplos.

Método de accién: El usuario podra ver un video que sirve para acentuar al
concepto que se esta presentando.

Tabla 30: Modelo para antes - después Video
Fuente: Propia

Escena 3

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas antes -después.

Guion de la actividad

e Se presentara un conjunto de
eventos 'y sus posibles
continuidades.

e EIl usuario deberéa identificar y
dar clic al evento posterior
correspondiente del que se esta
presentando.

e Un sonido de error identificara
un desacierto.

Método de accion: El usuario interactta con el entorno dando clics e identificando
a los eventos posteriores que corresponden a lo que se expresa en la orden
enunciada.

Tabla 31: Modelo para antes - después Actividad o juego
Fuente: Propia
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» Modelo para arriba — abajo

Escena l

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas arriba — abajo.

Guion de la actividad

Se presentara una
ilustracion correspondiente
a arriba -abajo.

Los iconos de las
actividades que se
presentan en la parte
derecha de la pantalla
llevaran a las demas
opciones.

La ilustracion estara
presentada en 3D andglifo
para su visualizacion.

juego dirigido.

Método de accion: El usuario interacttia con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con actividad o

Tabla 32: Modelo para arriba - abajo

Fuente: Propia

Escena 2

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas arriba- abajo.

Guién de la actividad
Se presentara un video que
corresponde a la nocién arriba
abajo con ejemplos.

Método de accioén: El usuario podra ver un video que sirve para acentuar al

concepto que se esta presentando.

Tabla 33: Modelo para arriba - abajo Video

Fuente: Propia
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Escena 3

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las nociones abstractas arriba abajo.

Guion de la actividad

e Se presentara un conjunto de
transportes aéreos y terrestres.

e El usuario debera identificar y
dar clic al transporte que va por
arriba.

e Un sonido de error identificara
un desacierto.

Método de accién: El usuario interactda con el entorno dando clics e identificando
a los transportes que van por arriba como se expresa en la orden enunciada.

Tabla 34: Modelo para arriba-abajo Actividad o juego
Fuente: Propia
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4.3.3 Area de Compresion y expresion artistica

» Modelo para manifestaciones artisticas

Escena 1l

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las manifestaciones artisticas.

Guion de la actividad

Se presentara una
ilustracion correspondiente

a manifestaciones
artisticas.
La ilustracion estara

presentada en 3D andglifo
para su visualizacion.

actividad o juego dirigido.

Método de accidn: El usuario interactda con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con una

Tabla 35: Modelo para Manifestaciones artisticas

Fuente: Propia

Escena 2

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las manifestaciones artisticas.

Guion de la actividad

Se presentara un video que

corresponde a

manifestaciones artisticas
con ejemplos.

concepto que se esta presentando.

Método de accion: El usuario podra ver un video que sirve para acentuar al

Tabla 36: Modelo para Manifestaciones artisticas Video

Fuente: Propia
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Escena 3

Objetivo: Reforzar el conocimiento de las manifestaciones artisticas.

Guién de la actividad

Se presentara varios tipos de
obras de arte o]
manifestaciones artisticas.

El usuario deberd dar clic y
arrastrar y clasificar cuales
son pinturas, esculturas, entre
otras.

El usuario que no acierte al
hacer clic en uno de los
elementos que no sea el
correcto se identificara el
desacierto con un sonido de
error.

Método de accion: El usuario interactta con el entorno dando clics y arrastrando a
las obras y clasificAndolas segun corresponden como expresa la orden enunciada.

Tabla 37: Modelo para Manifestaciones artisticas actividad o juego

Fuente: Propia

» Modelo para Sonidos naturales y artificiales

Escena l

Objetivo: Reforzar el conocimiento de los sonidos naturales y artificiales.

Guion de la actividad

e Objetos que emiten sonidos
naturales y artificiales los
cuales podrian ser
escuchados por los usuarios.

e la ilustracion estara
presentada en 3D anéglifo
para su visualizacion.

juego dirigido.

Método de accion: El usuario interactta con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con actividad o
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Escena 2

Objetivo: Reforzar el conocimiento de los sonidos naturales y artificiales.

Guién de la actividad

Se presentaran varios tipos de
objetos que emiten sonidos en
una forma difusa.

El usuario debera escuchar e
identificar con esas dos pistas
a qué o a quién se esta
presentando.

El usuario que no acierte al
hacer clic en uno de los
elementos que no sea el
correcto se identificara el
desacierto con un sonido de
error.

enunciada.

Método de accion: El usuario interactta con el contenido del proyecto, escuchando
y reconociendo lo que se esta presentando segun lo que expresa la orden

Tabla 39: Modelo para Sonidos naturales y artificiales

Fuente: Propia

4.3.4 Area de Comprension y expresion oral y escrita

» Modelo para Sonidos onomatopéyicos

Escenal

Objetivo: Reforzar el conocimiento de los conocimientos sonidos onomatopéyicos.

Guioén de la actividad

Se presentara una ilustracion
correspondiente a sonidos
onomatopeyicos, mismos
gue podran ser escuchados
por los usuarios.

La ilustracion estara
presentada en 3D anaglifo
para su visualizacion.

actividad o juego dirigido.

Método de accion: El usuario interactta con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con una

Tabla 40: Modelo para sonidos onomatopéyicos

Fuente: Propia
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Escena 2

Objetivo: Reforzar el conocimiento de los conocimientos sonidos onomatopeéyicos.

Guioén de la actividad

Se presentara varios sonidos
onomatopéyicos en forma
aleatoria.

El usuario debera escuchar e
identificar a que corresponde
los sonidos que esta
escuchando.

El usuario que no acierte al
hacer clic en uno de los
elementos que no sea el
correcto se identificara el
desacierto con un sonido de
error.

sonidos onomatopéyicos que se esta presentando.

Método de accion: El usuario interactta con el escuchando y reconociendo los

Tabla 41: Modelo para sonidos onomatopéyicos Actividad juego

Fuente: Propia

4.3.5 Modelo para la pantalla principal

Escenal

o
¢
A

Objetivo: Mostrar la pantalla principal que servira para mostrar los contenidos.

Guion de la actividad
e Se presentara unailustracion
gue muestra a un docente y
a un estudiante.
e Al acercar el puntero del
mouse hacia ellos se
desplegara un boton.
e Los botones
respectivamente llevaran a
las actividades dirigidas por
el maestro y a juegos o
actividades evaluables para
el estudiante.

juego dirigido.

Método de accion: El usuario interactta con el contenido, presiona los botones de
las actividades para visualizar mas recursos y finalmente reforzarlo con actividad o

Tabla 42: Modelo para pantalla principal

Fuente: Propia
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4.3.6 Estandarizacion del area de las pantallas

Una vez analizados los modelos de aprendizaje, se debe tomar en cuenta el tamafio de la
pantalla en las que se va a presentar, para esto se debe considerar el tipo y resolucion
apropiados de las mismas. Asi la pantalla contenedora sera de 1024x768 pixeles
relativamente.

Esta manera de presentar es proporcional a la pantalla en la que se quiere presentar, es

decir ya sea widescreen®® con aspecto rectangular o fullscreen?® o aspecto casi cuadrado.

A continuacién se muestra como se veria el proyecto en una pantalla con aspecto wide.

Grafico 11: Proyecto presentado en pantalla Widescreen 1366x768 pixeles
Fuente: Propia

De esta forma se alcanza a visualizar que la presentacion no se distorsiona y ni se expande
haciendo que se deformen los elementos que la conforman, el mismo caso seria si se
visualizara en un proyector ya que las medidas convencionales de estos dispositivos tienen

el aspecto o relacion fullscreen es decir sera presentado en pantalla completa.

15 Widescreen: Pantalla ancha o panoramica.
16 Fullscreen: Pantalla cuadrada aspecto de TV estandar.
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4.4 CONSTRUCCION DE DIAGRAMAS DE FLUJO

Es necesario en este punto la elaboracion de los diagramas de flujo, porque representan
una vision general de la navegabilidad y funcionamiento del proyecto y un gran apoyo al
momento de iniciar el proceso de codificacion.

Para la representacion de los diferentes diagramas de flujo se usaran las siguientes figuras

Procesos

Definidos
Entrada
Manual

geomeétricas:

Almacenamiento

Inicio o Fin
Irtermo

Conector

i

Figura 5: Elementos de los diagramas de flujo
Fuente: Propia

A continuacién se detallaran los procesos mas importantes del sistema mediante
diagramas de flujo.
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4.4.1 Proceso de funcionamiento de pantallas iniciales

Imicio

Visualizacion de l1a
llustracion de
Aprendizaje

Reproduccion de video

Vizuglizar actividad o
juego

Figura 6: Proceso de funcionamiento de pantallas principales del Software 3D
Fuente: Propia
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4.4.2 Proceso funcional del software multimedia de educacién inicial con visiéon 3D
anaglifo

Presentacicn del
software

Activacion de

s contenidos
didacticos

A

Relaciones logico -

matematicas

Arriba - abajo

I.‘I

Grande- pequefic
‘
—

v

lzquierda — derecha

Cerca - lejos

Alto - bajo

Largo — cort

L

L4

Comprension y
expresion artistica

Manifestaciones
Artisticas

Sonidosnaturalesy
artificiales

Fresentacion de
salidadel sistema

Compresion y
expresion oral y
EsCrita

Sonidos
onomatopeyicms

Figura 7: Ciclo de vida funcional del software Multimedia 3D

Fuente: Propia




4.4.3 Proceso de funcionamiento de pantallas de actividades

Inicio

Si

,

Escuchar la orden Realizar la Reiniciar
de la actividad actividad Actividad?

Figura 8: Proceso de funcionamiento de pantallas de actividades de Software 3D

Fuente: Propia

4.4.4 Proceso de funcion de actividades JClic

Preparar la
actividad

Realizar la
actividad

Reiniciar la
actividad?

Siguiente
activid ad

actividad?

Figura 9: Procesos de funcionamiento de actividades JClic en el Software 3D

Fuente: Propia
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4.5 ELECCION DEL AMBIENTE DE DESARROLLO

Previo al inicio de la construccion y codificacién del software multimedia 3D es preciso
buscar una herramienta de programacion, disefio gréfico y edicién de audio, video e
iméagenes, que permitan integrar todos los elementos que necesita el software, esta
busqueda debe garantizar un fluido desenvolvimiento una con otra, y la versatilidad de

compatibilidad en la herramienta que se aplicara.

Si no se toma en cuenta todos los aspectos mencionados anteriormente se corre el riesgo
de tener retardos en la produccion del software, debido a las pruebas de compatibilidad
gue a la larga resultan engorrosas y provocan pérdidas de tiempo en busca de la calidad
del producto final. Por lo que entre las siguientes opciones de herramientas se han

seleccionado por:

451 ADOBE Flash Professional CS5

ADOBE Flash CS5 es una potente herramienta en la elaboracién de contenido animado
para la Web, tiene la caracteristica de permitir crear contenidos interactivos de calidad
profesional propuestos al mundo online y multimedia, donde el principal destino es la

animacion y la interactividad.

Fl

ADOBE’ FLASH" PROFESSIONAL CS5

Grafico 12: Ventana Adobe Flash Professional CS5
Fuente: Adobe Systems Inc.

El paquete ADOBE Flash CS5 se justica su utilizacion en este proyecto, porque provee en
el desarrollo del mismo, interfaces amigables, coloridas e interactivas tema que se busca
para este concepto de software, ademas de la versatilidad que posee al momento de
adentrarse en otras plataformas. Sin embargo en la actualidad existe una version superior

denominada ADOBE Flash Professional CS6 pero al hacer pruebas de mejoras, la version
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actual no amerita un cambio es por eso que el proyecto se siguié desarrollando en la
version propuesta ADOBE Flash Professional CS5.

45.2 ADOBE llustrador CS5

ADOBE llustrador CS5 para elaborar o editar imagenes vectoriales, a diferencia de las
imagenes basadas en mapas que se forman con pixeles?’ las imagenes vectoriales estan
formadas por vectores. La caracteristica principal de este tipo de iméagenes es la gran

calidad y el tamafio menor a imagenes formadas por pixeles.

ADOBE" ILLUSTRATOR" CS5

Inicializando plugins:, Liquify,aip

Gréfico 13: Ventana Adobe llustrador CS5
Fuente: Adobe Systems Inc.

El uso de este paquete se justifica por la gran versatilidad y compatibilidad que tiene este
con el ya mencionado ADOBE Flash CS5, la compatibilidad es tan grande al punto de que
si se quiere una imagen vectorial en el escenario de Flash simplemente hay que arrastrarla
y soltarla de una programa sin perder las caracteristicas de calidad ni las propiedades que
posee las imagenes vectoriales, tomando esto en cuenta ya que en el presente proyecto
los menus y en si toda la interfaz necesita de imagenes de buena calidad para la correcta
apreciacion del usuario, y ya que se estd usando vision 3D andglifo y las imagenes
vectoriales forman parte del plano medio 0 centroy es por eso que es necesario un correcta

visualizacion.

17 pixeles: Es una unidad de medida para las imagenes basadas en mapas de bits.
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45.3 Adobe Photoshop CS5

ADOBE Photoshop sin duda es el mejor programa de edicién de imagenes alrededor del
mundo, es usado por fotografos, disefiadores y usuarios en general que buscan ediciones
de iméagenes con perfil profesional, la versatilidad que tienen esta herramienta es bastante
amplia, pasando de corregir el color de una fotografia hasta crear composiciones de
imagenes verdaderamente complejas. De igual forma que llustrador, Phoptoshop tiene el
100% de compatibilidad con Flash y con el resto de herramientas de ADOBE.

Grafico 14: Ventana Adobe Photoshop CS5
Fuente: Adobe Systems Inc.

En el presente proyecto es utilizada para la elaboracion de imagenes 3D anaglifo, por la
versatilidad y las amplias opciones de edicidon que posee este programa, es ventaja que al
momento de crear este tipo de imagenes, manejo de capas y el control total de los niveles
de color lo hace el programa indicado para usarlo en dicho propésito, de esta forma hay un
control total en todas las propiedades de las imagenes logrando la elaboracién de

iméagenes 3D anaglifo.

4.5.4 ADOBE Audition CS6

ADOBE Audition, es una herramienta mayor utilizada para la grabacion, creacién y mezcla
de archivos de audio digital, cuenta con una gran cantidad de opciones que facilitan la
creacion de pistas de musica de principio a fin, es denominado “Navaja Suiza multiuso” del

audio y archivos de sonido.

85



Au

Adobe’ Audition” CSé6

Grafico 15: Ventana de ADOBE Audition CS6
Fuente: Adobe Systems Inc.

En el proyecto es utilizado, para la grabacion de las instrucciones, para la creacién de
sonidos de la interfaz, asi como también la creacién del audio que corresponde a la post-

produccién de los videos.

455 SONY Vegas Pro 11

Vegas Pro 11.0

VEGAS PRO 11 i

Produccién profesional de video HD y audio m:”ak gbgfb

1T4-.135-0CWB-HD9]

Creando administrador de E/S de archivos...

Copyright ® 2011 Sory Creative Softwam, ino. Reservados fodos los demchos.

Gréfico 16: Ventana SONY Vegas Pro 11
Fuente: Propia

Este paquete en la presente investigacion y en la elaboracion del proyecto es para la

edicion y produccién de los videos 3D anaglifo si bien es cierto para la elaboracion no se

utiliza este software, pero si para que el video final se aprecie de una mejor manera es ahi

que nos valdremos de toda la gama de opciones que nos ofrece SONY Vegas.
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45.6 Desarrollo, JClic author

Sin duda alguna esta herramienta de software libre que es guida con lenguaje Java, es la

mejor opcién para contrarrestar las necesidades de la presente investigacion.

1 Shape2 [AEMO - JCI1C L e s

Fitxers Adtivitat Eines Ajuda

i encerts Intents temps
°@ Aquest generador de formes s'lanomena

<
2. @ sk "ClassicligSaw” . 61]_6]202]
Adtivitat en marna | Pzl c.cal i otsfichc | ¥ i il

Gréfico 17: Pantalla actividad creada en JClic presentada en plataforma Linux
Fuente: http://img.scoop.it/eor-Ncp8IfMKI17MD4ANPAzI72eJkfomt4t8yenImKBVVKOKkTmFOxjctABnalLJIm9

El desarrollo multimedia que posee y las actividades de educacién multimedia que esta
herramienta es capaz de crear la hace sin duda una herramienta indispensable en la

construccion del software multimedia de educacion con vision 3D.

La utilizaciéon de esta herramienta se justifica ya que la necesidad de crear actividades
educativas multimedia en la presente investigacion es fundamental, la versatilidad y
compatibilidad que tiene este paquete con diferentes sistemas operativos es una gran

ventaja que se puede aprovechar al maximo.
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CAPITULO 5

IMPLEMENTACION

5.1 Vista general del producto
5.2 Caracteristicas del producto
5.3 Construccién de recursos multimedia 3D

5.4 Digitalizacion e incorporacion de modelos de aprendizaje
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5.1 VISTA GENERAL DEL PRODUCTO

En esta seccion se provee de informacion de alto nivel de las funciones del Software

desarrollado.

5.1.1 Apariencia del producto

ESTUDIANTES

Figura 10: Arquitectura de la Aplicacion
Fuente: Propia

5.1.2 Resumen de capacidades

> Software Educativo 3D

Beneficios para el usuario Caracteristicas que lo soportan

El software proporcionara un
completo y variado contenido con | El contenido que poseera el modulo
respecto a los temas de estudio del | Actividades del estudiante, sera ordenado y
nifio que cursa el primer afio de | sistematizado, para su correcta utilizacion.

bésica.

Beneficios para el usuario Caracteristicas que lo soportan
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Mejor interpretacién de los conceptos
abstractos.

Al contar con un sistema multimedia los
estudiantes del plantel educativo mejoraran
la precepcion ante todos los eventos
realizados.

Mejorar el interés del estudiante de
los contenidos de aprendizaje.

Al ser el software multimedia una motivadora
guia para el estudiante, debido a la
utilizacion de la Vision 3D se pretende cubrir
este aspecto.

Versétil para la colaboracion con el
docente.

El software ayudar4d en gran parte a las
actividades diarias del docente.

Tabla 43: Resumen de la Aplicacion
Fuente: Propia

5.1.3 Costos

Tomando en cuenta que el presente proyecto es de investigacion, no se aplica ningun

costo. Todos los costos generados por el proyecto son asumidos por el programador.

5.1.4 Licenciamiento e instalacion

> Adobe Flash CS5. Es un software de caracter privativo, es decir que su utilizacion tiene

un costo preestablecido, sin embargo las opciones que presenta son muy utiles a la

hora de realizar un software de esta categoria. Ademas cabe mencionar que la

utilizacion de Adobe Flash CS5 fue aprovechado gracias al convenio que la Universidad

técnica del Norte posee con ADOBE.

> La Vision 3D anaglifo. Es un tipo de visién 3D considerado como el mas barato del

mercado, los componentes para su funcionamiento y visualizacion no son costosos; no

requiere de pantallas especiales para su proyeccion tan sélo con pantallas comunes y

proyectores normales.

> Paguete de instalacion. Sera instalado en el centro “Unidad educativa CAHUASQUI",

por el investigador, estudiante de ingenieria en Sistemas Computacionales ya que es

una aplicacién de escritorio.
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5.2 CARACTERISTICAS DEL PRODUCTO
5.2.1 Facilidad de Uso

El software multimedia educativo 3D sera desarrollado como aplicacion de escritorio
utilizando una interfaz intuitiva y poco compleja que serd de facil acceso para los
estudiantes y el docente del primer afio de Bésica del Jardin de Infantes 24 de Mayo, de
esta manera se permite al usuario un facil acceso y uso, tomando en cuenta que los

estudiantes necesitaran la guia de su maestro a la hora de la utilizacién de la aplicacion.

5.2.2 Mejor percepcién del estudiante.

El estudiante se sentira atraido hacia el software en una forma completa, ya que cuenta
con sonidos, imagenes y videos que seran los protagonistas al momento de explicar la

mayoria de contenido académico orientado a los pequefios.

5.2.3 Herramienta sélida para el maestro

El software servirh como un aliado a la hora de impartir las clases porque servirh como
plataforma base, con recursos amplios al momento que el maestro quiera explicar sus

clases.

5.2.4 Desarrollo Institucional.

La Unidad educativa CAHUASQUI al ser un plantel educativo rural y unidocente®®, estara
beneficiado de una manera total con la presente investigacion permitiendo su desarrollo

institucional al formar parte de los beneficios que la tecnologia ofrece en la educacion.

5.3 CONSTRUCCION DE RECURSOS MULTIMEDIA 3D

En esta parte de la presente investigacion se va a explicar la creacion paso a paso de los
videos e imagenes anaglifo 3D y la mejor opcidén que este proyecto necesita, para la

correcta visualizacion y apreciacion de los mismos.

La construccién de imagenes y videos 3D andglifo es el proceso mediante el cual el
software multimedia se enriquece visualmente, es la parte fundamental de la presente
investigacion, es por eso que hay que tomar en cuenta varios a conceptos importantes
antes y dedicarle este espacio para explicar el proceso de construccion de estos

elementos, algunos ya fueron revisados en el capitulo 2 del presente documento referente

18 Unidocente: Término que describe a un maestro encargado de dictar todo el contenido académico y de administrar un
centro educativo.
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a MARCO TEORICO. Aqui se tomara en consideracion la construccion de fotografia 3D
andglifo, la construccion de imagenes de 2D a 3D anéglifo, y los videos 3D anaglifo.

5.3.1 Fotografia 3D Anaglifo.

Para iniciar con este proceso hay que disponer de dos camaras fotogréaficas digitales con
caracteristicas idénticas, este recurso es indispensable a la hora de la captura de las
imégenes.

Camara: Sony DSC-W710/B con 16 megapixeles, 720 HD captura de video.

gony Lens
<

Grafico 18: Camara utilizada en la captura de multimedios
Fuente: http://ecx.images-amazon.com/images/I/71KS20dmVcL. SL1500 .jpg

No se tomé en cuenta muy a fondo las caracteristicas técnicas de la camara, porque las
camaras actuales poseen una buena distribucion de beneficios, pero en este caso si se
tom6 muy en consideracion el precio por que habia que adquirir dos camaras para la
captura de los multimedios, la camara escogida provee una buena calidad de imagen y

video y su precio resulté relativamente asequible.

La captura comienza tomando en cuenta los conceptos previamente expuestos, entre los
cuales, el de conseguir un perfecto equilibrio en la distancia de una camara respecto de la
otra, la distancia que se aconseja es de 4 a 5 cm aproximadamente de lente a lente que es
la distancia de cada ojo del ser humano como se muestra en el Gréfico 19, de esta forma

las imagenes se obtendran de las dos perspectivas izquierda y derecha.

En la busqueda del equipo para la captura de multimedios en 3D, se encontré que en el
mercado actual que ya existen cdmaras que vienen incorporados dos lentes en su

estructura.
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Grafico 19: Vision humana respecto a lentes de las dos camaras
Fuente: Propia

Como la Fujifilm W3 3D, que es una camara capaz de capturar las dos imagenes con la
ligera desigualdad una respecta de la otra en un solo cuerpo, contiene las caracteristicas
principales de estereoscopia, la distancia de lente a lente es el adecuado y se observa una
gran precision al momento de capturar una foto o video, pero sin duda con una gran

desventaja, el precio de la camara es realmente alto.

(o))

TwWINCED

Grafico 20: Camara Fujifilm FinePix Real 3D W3
Fuente: http://ecx.images-amazon.com/images/I/916BHNIXIdL. SL1500 .jpg

Las dos opciones son posibles y generan un trabajo similar sin embargo, la segunda opcién

0 sea camara 3D es la mejor opcion por la calidad.
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FUJIFILM

Grafico 21: Vision humana respecto a lentes de la camara 3D
Fuente: Propia

En resumen cualquiera de las dos opciones va a proveer el mismo resultado que es el de

la obtencion de dos imégenes relativamente iguales, pero con dngulos diferentes.

5.3.2 Imagenes izquierday derecha

La obtencidn de este par de imagenes es el principio del 3D, no sb6lo de los anaglifos sino

de la estereoscopia en general, es la base del principio estereoscopico.

Grafico 22: Imagen izquierda de escenario Grafico 23: Imagen derecha de escenario
Fuente: Propia Fuente: Propia

5.3.3 Construccion de Imagenes — Fotografia 3D Anéglifo

Hasta el momento ya se ha obtenido el material necesario para la construccion de los
anaglifos, como se mencion6 anteriormente en el analisis de herramientas, se ha tomado
como mejor opcién para la construccion de estas imagenes, al Software de edicion y

produccion de imagenes Adobe Photoshop CS5.
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La construccion comienza cuando se tienen listas las dos imagenes izquierda y derecha

como se observa en los gréficos 21 y 22 respectivamente.

Paso 1.

Se abre las dos imagenes con Photoshop CS5 se crea una capa para la imagen izquierda
y otra capa para la imagen derecha, tomando cuenta que la imagen derecha quede encima
de la izquierda.

EENEEYT

moo
N

Grafico 24: Capas de imagenes izquierda y derecha
Fuente: Propia

Paso 2.

Ubicandose en la capa correspondiente a la imagen izquierda se abre las herramientas
Imagen>Ajustes>Niveles, el cuadro de dialogo de esta opcidon establecemos los siguientes
parametros: Canal Azul, Niveles de salida > 0 inicial, O final y Canal > Verde, Niveles de
salida > 0 inicial, 0 final; como se muestra en el grafico 25.

Se realiza esta transformacion a la imagen hasta que la capa se torne de color rojo, es

decir que el canal que predomine la imagen sea el rojo; como se muestra en el grafico 26.
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Ajuste preestablecido: A medida - B 0K Ajuste preestablecido: A medida > = 0K |
Cancelr | Cancelar
Canal: Azul - Canal: Verde -

Niveles de entrada: Automiatico | Niveles de entrada: Automatico
Opciones... Opciones...
ViV A 4 F

/| Previsualizar 7| Previsualizar

- a - & O

0 1,00 255 0 1,00 235

Niveles de salida: Niveles de salida:

[

&

0 0

| __ R ]

Grafico 25: Valores de parametros para la transformacion de la imagen izquierda
Fuente: Propia

Gréfico 26: Resultado de la imagen izquierda aplicando los cambios en los valores de los canales.
Fuente: Propia

Paso 3.
Se repite el mismo proceso del paso 2, pero con la capa correspondiente a la imagen
derecha y haciendo un cambio en los parametros de la herramienta

Imagen>Ajustes>Niveles, con los siguientes valores en los parametros: Canal > Rojo,
Niveles de salida > 0 inicial, O final; como se muestra en el grafico 27.

El resultado de la imagen aplicando los parametros anteriores se torna de color azulado;
también conocido como color CIAN; asi se muestra en el gréafico 28.
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Ajuste preestablecido: A medida - = [ ok ]
Canal: Rojo A

Niveles de entrada:
Vi A 4

Previsualzar

Miveles ﬂ

»
¥
C

0 1,00 255

Niveles de salida:

Grafico 27: Valores de los parametros para la transformacion de la imagen derecha
Fuente: Propia

Grafico 28: Resultado de la imagen derecha aplicando los cambios en los valores de los canales.
Fuente: Propia

Paso 4.

Este es el Ultimo paso para conseguir la fotografia anaglifica o anaglifo, ubicandose en la
capa correspondiente en la imagen derecha, se cambia la opcion de fusion de Normal a

Diferencia y de esta manera podemos ver como el anaglifo se ha creado.
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Opciones | Copss [[ChmSieS | ieasadon I

de—»oﬁ«mh v Opacidad: 100% -_'

fusion Bog: [/ @ Rellenc:| 100% | » |

de Normal -
a Diferencia | ® D imagen izquierda

Grafico 29: Opciones de fusién de capas que forman la imagen anaglifo
Fuente: Propia

Gréfico 30: Fotografia 3D anaglifo
Fuente: Propia



5.3.4 Construccion de imagenes - Composiciéon 3D anaglifo

La composicion 3D se refiere a crear una imagen a partir de elementos que en un principio
no eran parte de la misma, es decir la creacion de un escenario tomando en cuanta a todos
los elementos por separado. Para la composicién de una imagen 3D anaglifo se debe tomar
tres aspectos: Fondo o Profundidad, Centro o Plano medio y Relieve o Primer Plano.

Fondo o Profundidad.

A esta parte de la imagen se le denomina asi porque su presencia en la composicion hace

notar la parte alejada de la imagen o la profundidad que tiene la escena.

Grafico 31: Imagen que representa la profundidad para la composicién 3D
Fuente: Propia

Centro o Plano Medio.

A esta parte de la imagen 3D, en la composicion no es necesario agregarle ningun cambio
a los canales de la imagen, es decir no necesita el sombreado rojo y cian porque al ser la

parte central o plano medio es suficiente con la estructura que posee.

Gréfico 32: Imagen que representa el plano medio, para la composicion 3D.
Fuente: Propia
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Relieve o Primer Plano

Este elemento de la imagen es la mas cautivante de la escena de composicién 3D y de
todo el entorno 3D sin duda, porque esta parte es la encargada de crear el efecto de que

la imagen o parte de ella tienda a salir de la pantalla.

Gréfico 33: Imagen que representa el relieve de la composicion 3D
Fuente: Propia

Graéfico 34: Compoicién 3D con elemento previamente explicados
Fuente: Propia

5.3.5 Produccion Video 3D anaglifo.

Al igual que en las imagenes el inicio de todo, es tener u obtener el material multimedia
desde las perspectivas izquierda y derecha como ya se menciond y se explicé

anteriormente.

En este caso se va a utilizar el software de origen libre llamado FREE 3D VIDEO MAKER,
gue sirve para la elaboracion de videos 3D andglifo, entonces se explica como funcionan

el software y los pasos para la obtencion de este material. Y ademas el software de edicion
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y produccion de videos SONY VEGAS PRO 11, se utiliza para la post-produccién de los

videos 3D anaglifos.
Paso 1

Se inicia el programa, teniendo listo los videos izquierdo y derecho la interfaz del programa
no tiene mucha complejidad, asi que se abre el video izquierdo y el video derecho,

autométicamente el programa muestra una vista previa de la composicion del video 3D

anaglifo.
{8 Free 3D Video Maker v. 1.1.13 build 1230 beta — =)
videode 0 768
izquierda e ——————
I vigeose 0 768
derecha
[™)
[ Abrrelvideo delaizquierda | [ Abirelvideodeladerecha | [ intercambior | [ Utiizar un solo archivo de video
Algoritmo Archivo de salida
[Magliloeokxaojo-anl) v | C:AUsers\Nymak\Desktop'Tesis Recursos\Videos\3D\leno-vacio1.
Grafico 35: Apertura de los videos izquierdo y derecho en Free 3D Video Maker
Fuente: Propia
Paso 2.

En la parte de Algoritmo se va escoger el resultado final que va a tener el video, para

mejores resultados en la visualizacion escogemos la opcién Anéglifo optimizado.

Algontma

iﬂﬂagh"n optimizado v]
| Mostrar la im&gen del video de izquierda

Muostrar la imagen del video de |a izquierda

Anaglifo color {rojo-gzul)

Anaglifo oscuro

Anaglifo gris
B Anaglifo optimizado
Grafico 36: Opciones de Algoritmo en Free 3D Video Maker
Fuente: Propia
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Paso 3.

En la parte de Opciones del programa podemos configurar el cédec!® que va a tener el
video después de la transformacién, para obtener una buena visualizacion con el resultado

final se escoje los siguientes pardmetros:

Mantener la relacion de aspecto de la muestra.
Alinear imagenes al centro.

Cddec de video seleccionado: Uncompessed video.

SN NN

Idioma: Espafol

Opciones @

¥| Mantener la relacidn de aspecto a la muestra

| Alinear imdgenes al centro
Maostrar los bordes del frame de video
Guardar la posicidn de la ventana principal

Abrir los archivos recientes al lanzar el programa

Cddec de video seleccionado

|Uncompessed video -

Idioma

|Espaﬁol A4 |

| Buscar actualizaciones | [ 0K l | Cancelar

Grafico 37: Opciones de salida Free 3D Video Maker
Fuente: Propia

Paso 4.

Por ultimo se procede a dar clic en el boton Hacer 3D sin antes escoger la ubicacién de

destino del archivo correspondiente al video que se esta transformando.
Paso 5.

Post-produccion del video utilizando el programa Sony Vegas Pro 11.

19 Codec: es la abreviatura de codificador-decodificador, capaz de transformar un archivo con un flujo de
datos o una sefial.
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5.4 DIGITALIZACION E INCORPORACION DE MODELOS DE APRENDIZAJE

5.4.1 Relaciones LAgico — Mateméticas
» Cerca - lejos. El grafico siguiente muestra lo descrito en la fase de Disefio tomando
en consideracion la vision 3D andglifo los botones y las caracteristicas mencionadas

anteriormente.

Archivo  Edicien Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Depurar Ventana Ayuda Clisico v | [0 ]

Linea de tiempo |[5¢

o Capad

Q Ant
Q Capa 13
Q Capas
Q Capa

Al

# Escena 1

BlerloOs P uNOSGsNT/ a=ven B

N
=

 a— ik l® -~
< Anterior Siguiente ?’

A

Gréfico 38: Digitalizacion Cerca — Lejos
Fuente: Propia

Tomando en cuenta el grafico 38, se realizaran de la misma forma las siguientes
pantallas:

Grande — pequefio
Alto — Bajo
Izquierda — derecha
Arriba — abajo

Antes — después

YV Vv VY VvV VY V

Adelante — atras
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> Pantalla de bienvenida

Es la pantalla de bienvenida del software multimedia de educacién 3D con un video de

recordatorio de utilizacion de gafas 3D anaglifo.

Comandos  Control Depurar  Ventana

Ayuda

||

Plantillalntro %/
5 Escena 1

utilizar  GAFAs
h”bg“fo ED)

. o .

WNCHEAND /=S 00T~ F

€
<

o uE coale[v £

Gréfico 39: Pantalla de Bienvenida Software 3D
Fuente: Propia

> Presentacioén Inicial

La presentacion inicial muestra hacia donde esta orientado el software multimedia muestra

el logo de la UTN y la ilustracién de nifios de educacion inicial todo esto en vision anaglifo

3D.

Archivo Edicin Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Depurar Ventana Ayuda Clasico V‘ 0

5 Escena 1 B, 4, Mostrar fotograma

ANOSEAND /e 00 n ~HIl -

P
<

Ao lelo [\ £

Grafico 40: Presentacion Inicial de Software 3D
Fuente: Propia

104



» Pantallade MENU

La pantalla de MENU muestra la ilustracion de una docente y un estudiante donde se

escogerd la ruta de acceso al software multimedia 3D.

= Archivo Edicién Ver Insertar

Modificar Texto Comandos Control Depurar Ventana Ayuda

K Linca de tiempo |jSaii

Q Layer ]
Q Layer1 ]
Q Layer2 ]
Q Layer3 ..o m
|

]

u

I

Q Capa3
Q Capal
Q Capa2

BlaF

5 Escena 1

S CE[efHS N AFCANDSEAND /3008~

N

Gréfico 41: MenU de acceso al Software 3D
Fuente: Propia

5.4.2 Pantallas de actividades de educacién en JClic

La pantalla muestra la actividad generada por JClic también creada con elementos 3D

anaglifos.

- 5
|| PUZLE [JuegosLogicaMate] - IClic test player [

Grafico 42: Actividad Rompecabezas en JClic con Imagen 3D anéglifo
Fuente: Propia
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6.1 COSTO BENEFICIO

El analisis se realiza para comprobar el costo de la implementacion frente al beneficio
recibido, en este caso por la produccion del Software Multimedia Educativo con visién 3D

anaglifo en el jardin de infantes rural “29 de Mayo”.

La implementacién del software se realiza en base a la creacion de contenido multimedia

3D anéaglifo, con visiéon 3D que fue liberada su patente en 1999 por lo que la creacion y

utilizacion de este tipo de tecnologia es completamente libre.

El utilitario JClic es una herramienta de software libre, basada en el lenguaje JAVA que no

representa ningun costo para la unidad educativa.

En la siguiente tabla se muestra el andlisis de costo beneficio que se llevo a cabo en la

implementacion del Software Multimedia de Educacion con vision 3D anaglifo.

Costos

Beneficios

o Adobe Flash CS5 que es la base
del desarrollo del software $0,

por licencia otorgada por la

e Capacitacion en Adobe Flash a
Marlon Cevallos (Tesista —
Programador). $200.

o Equipos para la correcta
visualizacion del software. $0.
Porque posee la Institucion.

TOTAL IMPLEMENTACION

Equipamiento Tecnoldgico:  $0.00

Talento Humano: $200.00

universidad con fines educativos.

Aporte tecnoldgico al centro educativo
rural.

Mejor percepcion del contenido educativo
a los estudiantes.

Mayor interés de los estudiantes en las
clases.

Mas competitividad del centro educativo.
Utilizacion de TIC’s por parte del centro
educativo.

Aprovechamiento del equipo multimedia
gue posee la institucion.

Actividades para el estudiante
entretenidas.

Tranquilidad del usuario por poseer una

herramienta de calidad.

Tabla 44: Comparacion Costo — Beneficio

El costo del proyector de tiro corto, la pizarra interactiva y el PC multimedia que serviran

para la correcta visualizacion del software 3D, es de ($0) porque la institucion ya cuenta

Fuente: Propia

con estos equipos en los que se implementara el software educativo.
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No se refleja ninglin costo mas porque el centro educativo ya dispone del personal que se

va a ser cargo del software multimedia.

6.2 IMPACTOS

El software Multimedia de Educacion con vision 3D aumenta de manera eficaz el

rendimiento de los estudiantes, y es una mejor herramienta para los docentes.

Aspectos Generales

Frar

Interés del Captacion de Desarrollo Herramienta
Estudiante conocimientos Tecnologico Multimedia

Con Software 3D

Sin Software 3D

M Sin Software 3D  ® Con Software 3D

Figura 11: Impacto del Software Multimedia en aspectos generales
Fuente: Propia

Los aspectos generales analizados son: interés del estudiante, captacion de
conocimientos, desarrollo tecnologico de la institucion, herramientas multimedia; han sido
elevados tomando en cuenta que 5 es excelente y 1 regular, como se puede observar en

la figura 11, el gran impacto de la implementacion del software multimedia.

A continuacién se mostrara el indice de impactos en cuanto a los contenidos de aprendizaje
generados en el software multimedia de educacion con vision 3D.
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Contenido educativo

Con Software 3D

Sin Software 3D

o B N W b~ U

Relaciones Logico - Comprensiony Comprensiony
matematicas expresion oral y expresion artistica
escrita

M Sin Software 3D W Con Software 3D

Figura 12: Impacto del Software Multimedia en los Contenidos Educativos
Fuente: Propia

Como se puede apreciar en las figuras 11 y 12 respectivamente el impacto del software

multimedia es significativo en el centro educativo.

6.3 CONCLUSIONES

Una vez disefiado e implementado el Software Multimedia 3D para el plantel educativo
“Unidad educativa CAHUASQUI” usando recursos anaglifos y vision 3D, se ha llegado a

las siguientes conclusiones:

> EI 3D anéglifo es hoy en dia la técnica mas econdémica que se encuentra en el mercado
provee al espectador un realidad aumentada de casi un 90%.

» EI 3D anaglifo posee una escaza variedad de colores en sus presentaciones debido al
color Rojo y Cian que sirven para crear la estereoscopia por eso la percepcion de los
colores se presenta limitada.

» La multimedia se ha convertido en la aliada para expresar temas de toda indole y en
este caso temas educativos.

» Las Tic’s en la educacion son sin lugar a duda una herramienta que marca un antes y

un después en los centros educativos.
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» La utilizacion de la herramienta ADOBE Flash CS5 requiere de maquinas con un
rendimiento estable, ya que el uso de la misma provoca que el consumo de recursos

de hardware y software sea elevado.

» La utilizacion del paquete JClic, para su correcta visualizacion es necesario tener una
conexion a internet debido a que en la ejecucion se descargan complementos del sitio

oficial de JClic.

> Los estudiantes de la Unidad Educativa “CAHUASQUI” se sienten motivados con la

utilizacion del aplicativo.

» El centro educativo se ha beneficiado en el aspecto académico y en el desarrollo
tecnolégico ahora cuenta con una herramienta solida que hace que los diferencie de

otros centros.

6.4 RECOMENDACIONES

» Se recomienda el uso de un proyector que emita colores mas vivos, para que los

recursos visuales pueden apreciarse de mejor manera.

» El uso de las gafas 3D andglifo puede provocar dolor de cabeza o molestias visuales,

si esto ocurriera se recomienda suspender su uso.

» No se recomienda el uso de las gafas Anaglifos 3D a menores de tres afios debido a
gue su vision no se ha desarrollado en su totalidad, la edad adecuada para la utilizacion

de estas gafas es desde los cinco afios.

» No se recomienda el uso prolongado de las gafas anaglifo 3D ya que como todo en
exceso puede ocasionar efectos secundarios, el tiempo maximo recomendado es de

2 horas continuas de uso.
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Glosario de términos

Cognicidn: hace referencia a la facultad de procesar informacién a partir de la percepcién,
el conocimiento adquirido (experiencia) y caracteristicas subjetivas que permiten valorar la

informacion.
Grafia: Representacion visual o escrita de un sonido, en particular lingiistico.

Giovanni Battista délia Porta: Fue un filésofo e investigador de la naturaleza que tuvo
especial renombre a finales del siglo XVI y principios del XVII, Fue, por otro lado, autor de
numerosos descubrimientos experimentales tales como la cAmara oscura y la linterna
magica (1538-1615).

Jacopo Chimenti da Empoii: fue un pintor italiano tardo-manierista (1554-1640).

Fotogrametria: es una técnica para determinar las propiedades geométricas de los objetos

y las situaciones espaciales a partir de imagenes fotogréficas.

Paralaje: es la desviacion angular de la posicion aparente de un objeto, dependiendo del
punto de vista elegido.

Charles Wheatstone: fue un cientifico e inventor britanico, entre sus principales inventos

esta el Estereoscopio aparato que creaba la ilusién de ver imagenes tridimensionales.

Anaglifo: Imagen o video bidimensional que asemeja la tridimensionalidad si se lo mira

con gafas anaglifo 3D.

Feedback: En la teoria de sistemas, en cibernética y en la teoria de control, entre otras
disciplinas, la retroalimentacién, cuyo término correcto es realimentacion (en inglés
feedback)

Fotograma: representa el contenido de la pelicula en un instante de tiempo. Por tanto, una

animacién no es mas que una sucesion de fotogramas.

Clic 3.0: es una aplicacion para el desarrollo de actividades educativas multimedia en el

entorno Windows.

Java: Es un lenguaje de programacion que fue disefiado especificamente para tener tan

pocas dependencias de implementaciéon como fuera posible.
XML: Lenguaje de marcas extensible desarrollado por el World Wide Web Consortium.

SE: Software Educativo.
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Hipermedia: es el término con el que se designa al conjunto de procedimientos para
disefar contenidos que integren soportes tales como: texto, imagen, video, audio, mapas

entre otros.

Widescreen: Pantalla ancha o panoramica.

Fullscreen: Pantalla cuadrada aspecto de TV estandar.

Pixeles: Es una unidad de medida para las imagenes basadas en mapas de bits.

Unidocente: Termino que describe a un maestro encarado de dictar todo el contenido

académico y de administrar un centro educativo.

Cddec: es la abreviatura de codificador-decodificador, capaz de transformar un archivo

con un flujo de datos o una sefial.
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1. Instalacion de ADOBE Flash CS5

» Requisitos para lainstalacion de ADOBE FLASH CS5

Adobe Flash CS5 es una aplicacién de 32 bits que puede ser instalada en equipos con
sistemas operativos de 32 o 64 bits, es necesario aclarar que este software es compatible
con sistemas Operativos Windows y MAC OS, pero en la presente investigacion se utilizara

Windows.

Los requisitos minimos para la instalacion de Adobe Flash CS5 Professional se expresan

a continuacion:
Procesador: Intel Pentium 4 o AMD Athlon 64.

Sistema Operativo: Microsoft Windows XP con Service Pack 2 (se recomienda Service
Pack 3); Windows Vista Home Premium, Business, Ultimate o Enterprise con Service Pack

1, o bien, Windows 7.
Memoria: 1 GB de RAM (Se recomienda 2 GB).

Almacenamiento: 3,5 GB de espacio disponible en disco duro para la instalacion; se
requiere espacio libre adicional durante la instalacién (no se puede instalar en dispositivos

de almacenamiento extraibles basados en flash)

Pantalla: Resolucion de pantalla de 800 x 768 (se recomienda 1280 x 1024) con adaptador
o tarjeta de gréficos de 16 bits.

Software adicional: Se requiere el software QuickTime 7.6.2 para las funciones

multimedia.

> Instalacion
En este punto se procede a instalar el software de Adobe Flash CS5 tomando en cuenta la

informacién antes mencionada.

La instalacion no requiere de actividades adicionales, sin embargo hay que proporcionar la

licencia para el uso del software.
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2. Instalacién de JClic Author

» Requisitos previos paralainstalacién de JClic (Luz Gonzalez Dominguez-Adame,
2005)

JClic se ha creado con una herramienta de programacion llamada Java, que permite a las
aplicaciones funcionar en diversos tipos de ordenadores, sistemas operativos y
navegadores. Para utilizar los applets es necesario instalar una version actualizada de
motor Java™, prepararlo para reconocer la firma digital de JClic y afadir un modulo

adicional para sonidos MP3 y secuencias de video digital.

Java Runtime Environment (JRE): También se denomina Méaquina Virtual de Java.

Permite a los usuarios ejecutar aplicaciones Java.

JavaTMWeb Start: Es la canalizacién entre Internet y el sistema que permite al usuario
ejecutar y gestionar aplicaciones desde la web. Java Web Start proporciona una activacion
facil y répida de las aplicaciones con un unico clic y garantiza la ejecucion de la ultima
version de la aplicacién, eliminando los complicados procesos de instalacion o de
modernizacion. Las versiones mas actuales del JRE ya tienen incorporado Java Web Start,

no hace falta instalarlo aparte.

Java Media Frameworks (JMF): Permite afiadir audio, video y otros elementos multimedia

a aplicaciones y applets construidos con la tecnologia Java.
» Instalacion

Para proceder con la instalacion de JClic Author primero hay que dirigirse al sitio de web
de JClic denominado Zona Click:

http://clic.xtec.cat/es/jclic/download.htm

En este sitio se descargara el instalador disponible para el sistema operativo que se
requiera, Windows, GNU/Linux, Mac OS X.
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http://clic.xtec.cat/es/jclic/download.htm

€ clic.xtec.cat/es/jclic/download.htm c | |B- jdic Padie
inicio | jclic | instalacién

Descarga e instalacion de JClic

IClic es una aplicacién Java que se distribuye mediante |a tecnologia WebStart. La primera vez que hagas
clic en los enlaces de esta pagina se descargaran los programas, que quedaran instalados en el ordenador.
A partir de ahi podras poner en marcha las las aplicaciones tantas veces como desees, ya sea desde la
ventana de control de Java WebStart o mediante los iconos que se crean en el escritorio y en el mend
inicio. La conexién a Internet sélo es necesaria la primera vez.

Para poner en marcha los programas haz clic en los iconos de esta pagina. Si no arrancan autematicamente
puede que sea necesario actualizar el sistema Java del ordenador.

JClic

Es el programa principal, y sirve para visualizar y ejecutar las actividades. Os permite
crear y organizar vuestra propia biblioteca de proyectos, y escoger entre diversos
entornos graficos y opciones de funcionamiento

Jclic author

Esta herramienta permite crear y modificar proyectos 1Clic, en un entorno visual muy
intuitivo & inmediato. También ofrece la posibilidad de convertir al nuevo formado los
paquetes hechos con Clic 3.0, y otras prestaciones como la publicacién de las actividades
en una pagina web o la creacion de instaladores de proyectos.

—

Actividades de demostracién

La mejor manera de descubrir las posibilidades de IClic y aprender a crear nuevas
aplicaciones es dar un paseo por las actividades de demostracién y examinarlas. Este
botén os llevars a una pigina desde Ia cual podréis descargarlas e integrarlas en vuestra
biblioteca de proyectos

Una vez descargado se procede a ejecutar el instalador.

7
0.0

7
0.0

/7
0.0

Para poner en ejecucion los programas hay que hacer clic en los iconos de la pagina
mostrada anteriormente Si no se ejecutan automaticamente puede que sea necesario

actualizar el sistema Java en el computador.

JClic es una aplicacion Java que se distribuye mediante la tecnologia WebStart. La
primera vez que se haga clic en los enlaces de la pagina de descargaras los programas,
gue quedaran instalados en el computador. A partir de ahi se podra ejecutar las
aplicaciones tantas veces como se desee, ya sea desde la ventana de control de Java
WebStart o mediante los iconos que se crean en el escritorio y en el menu inicio. La

conexion a Internet sélo es necesaria la primera vez.

Una vez realizado todo lo anterior se procede a ejecutar el programa

% JClic

author

cargando

De esta manera va a quedar la pantalla que mostraremos a continuacién que nos

permitira crear y desarrollar proyectos multimedia educativos.
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| iClic author [=ET==

Archive Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

< Proyecto | iy Mediteca | @ Actividades | 2 Secuendas

 Descripaén =
Titudo:

Descripcidn:

~ Creadion

Autores/as:

+ |[= (][5 ][»

Centrofs:

m

+|[= W]

Revisiones: ‘ ‘

+|[— | [0 |

 Descriptores

Niveles:

Areas:

Descriptores:

o |:|

+ (= [Pl e

=
| ] asociar [Alto-Bajo] - IClic test player =5

3. Instalacion de Software multimedia utilizando visién 3D Anaglifo

» Abrimos el Cd de instalacion y ubicamos el archivo setup.exe.

» Aparecerd la siguiente pantalla de advertencia de Windows en la cual daremos clic en
el botén Si o Yes.

» Se escogera el idioma del asistente de instalacion en este caso espafiol y damos clic
en OK.
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» En la ventana que aparece a continuacion damos clic en Siguiente.

Select Setup Language Lﬁ,l
Select the language to use during the
installation:

| Espariol - |

[ OK ] | Cancel |

b

= X

Bienvenido al asistente de
instalacién de Start 3D

@ Instalar - Start 3D

Este programa instalard Start 3D versién 1.1.9 en su sistema.

Se recomienda cerrar todas las demas aplicaciones antes de
continuar,

Haga dic en Siguiente para continuar o en Cancelar para salir
de la instaladidn,

» Se colocara la contrasefia que sera proveida en la portada del Cd de instalacion y la

cual sera Unica por cada copia que exista del mismo.

@ Instalar - Start 3D

Contraseiia
Esta instalacidn est3 protegida por contrasefia.

Por favor, introduzca la contrasefia y haga dic en Siguiente para continuar. En las
contrasefias se hace diferencia entre maydsculas y mindsculas.

Contrasefia:

< Alrds H Siguiente = ] | Cancelar

» Comenzara la instalacion y cuando esto termine daremos clic en el botén finalizar del

asistente.
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MANUAL DE USUARIO

1. En el presente documento se explicara las elementos que conforman el Software
Educativo Multimedia con Visio 3D anaglifo.

2. Esta es la pantalla de bienvenida el usuario debera dar clic en iniciar para iniciar la
aplicacion.
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3. A continuacién se presenta la ventana de menu en ella el usuario debera escoger la

opcion que quiere utilizar en el programa se dispone de tres Docente, Estudiante y Salir.

DOCENTE

4,

Para garantizar una buena utilizacion del software y en vista de que en la opcion
Docente, el maestro utilizara el software como soporte a sus clases y esta area debera
ser encaminada por él, se cred una autentificacion para que el maestro ingrese con los
datos proporcionados de Usuario y contrasefia este particular se debe a que, si bien
es cierto las actividades y el entorno del programa son intuitivos, con esta
autentificacion se trata de evitar confusiones en el estudiante ya que las actividades

gue se encuentra en la opcién Docentes son dirigidas y explicadas por el maestro.

Identifiquese

El usuario y la contrasefa que se colocara en esta parte sera otorgada con cada unidad
del software no se podra cambiar ni crear una contrasefia personalizada ya que esta

opcién solo sera cambiada por el administrador del software.

A continuacién se presenta el siguiente mena que contiene las siguientes opciones

Conocimiento del Medio Natural y Cultural y Comunicacién Verbal y No Verbal.
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CONOCIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURAL

Conocimiento del Medio

Natural y Cultural

Comunicacion verbal
no verbal

o -

6. Aqui se encontrara el contenido de Relaciones Légico Matematicas:

Relaciones

Se dara clic en el personaje para poder ingresar.

e Cerca-Lejos

e Grande-Pequefio
e Alto-Bajo

e Izquierda-Derecha
e Adelante-Atras

e Antes-Después

e Arriba-Abajo

e Liviano-Pesado

e Lleno-Vacio
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e Largo-Corto

CERCA -LEJOS

wf
I

=
g |

< Anterior Siguiente 2/

Este botdén permite la visualizacién de un video correspondiente al tema

H gue se esta explicando (Cerca-Lejos) para acceder al video simplemente
hay que presionar o dar clic encima de él.

TV

”Hlﬁluf-y

Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente

@ que corresponde al tema que se estd explicando (Cerca-Lejos) para
acceder a la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar clic
encima de él.
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Este botén permite al usuario llegar hasta el menu anterior sin necesidad

de salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando

mAas opciones.

El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacién
Siguiente >
-
El botén anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.

m GRANDE-PEQUENO

———
R —— Siguiente >

< Anterior
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Este boton permite la visualizacion de un video correspondiente al tema
ﬂ gue se esta explicando (Grande-Pequefio) para acceder al video

simplemente hay que presionar o dar clic encima de él.

Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente
@ gue corresponde al tema que se esta explicando (Grande-Pequefio) para
acceder a la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar clic

encima de él.
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Este boton permite al usuario llegar hasta el menu anterior si necesidad de

salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas

opciones.

Siguiente >

El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacién

El boton anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.
£ Anterior

ALTO-BAJO

< Anterior -ﬁ-“ﬁ—aw Siguiente >

Este boton permite la visualizacién de un video correspondiente al tema
ﬂ gue se esta explicando (Alto-Bajo) para acceder al video simplemente hay
gue presionar o dar clic encima de él.
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Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente
gue corresponde al tema que se esté explicando (Alto-Bajo) para acceder a

la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar clic encima de él.

I!E; “'!

S B

Este boton permite al usuario llegar hasta el mena anterior si necesidad de

salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas

opciones.

. - El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacion
Siguiente >

El botén anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.

£ Anterior
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IZQUIERDA-DERECHA

Izquierda - Derecha
N o

I

Siguiente Z

( _ Anterior

Este boton permite la visualizacién de un video correspondiente al tema

ﬂ gue se estd explicando (lzquierda-Derecha) para acceder al video
simplemente hay que presionar o dar clic encima de él.

Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente

@ gue corresponde al tema que se esté explicando (Izquierda-Derecha) para
acceder a la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar clic

encima de él.
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Este boton permite al usuario llegar hasta el mena anterior si necesidad de

salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas
opciones.

El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacién

El boton anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.
£ Anterior

Siguiente 3’

ADELANTE-ATRAS

. Siguiente 3

Este boton permite la visualizacién de un video correspondiente al tema

ﬂ gue se esta explicando (Adelante-Atras) para acceder al video simplemente
hay que presionar o dar clic encima de é€l.
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Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente
gue corresponde al tema que se esta explicando (Adelante-Atras) para
acceder a la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar clic

encima de él.

Este botdn permite al usuario llegar hasta el menua anterior si necesidad de

salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas

opciones.

El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuaciéon

Siguiente >

£ Anterior

El botén anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.
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ANTES- DESPUES

Siguiente >

< Anterior

Este botdén permite la visualizacién de un video correspondiente al tema

ﬂ gue se estd explicando (Antes-Después) para acceder al video
simplemente hay que presionar o dar clic encima de él.

Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente
@ gue corresponde al tema que se esta explicando (Adelante-Atras) para
acceder a la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar clic

encima de él.
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Este botdn permite al usuario llegar hasta el menua anterior si necesidad de

salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas

opciones.

- - El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacion
Siguiente >

} El bot6n anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.

: ARRIBA-ABAJO

P er———— P
£ Anterior 2 Siguiente >
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Este boton permite la visualizacion de un video correspondiente al tema

ﬂ gue se esta explicando (Arriba-Abajo) para acceder al video simplemente
hay que presionar o dar clic encima de él.

Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente
gue corresponde al tema que se estd explicando (Arriba-Abajo) para

acceder a la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar clic
encima de él.

oM-9008

FEEFERE YRRy

Este botén permite al usuario llegar hasta el menu anterior si necesidad de

salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas
opciones.
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El botén anterior llevara a la actividad previa a la que se estd mostrando.

5_ Anterior

, - El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacion.

LIVIANO-PESADO

[,

< Anterior Siguiente >

Este boton permite la visualizacién de un video correspondiente al tema
ﬂ gue se esta explicando (Arriba-Abajo) para acceder al video simplemente
hay que presionar o dar clic encima de él.

Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente
@ gue corresponde al tema que se estd explicando (Arriba-Abajo) para
acceder a la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar clic
encima de él.
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Instrucciones J

Este botdn permite al usuario llegar hasta el menua anterior si necesidad de

salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas

opciones.

Siguiente >
El botén anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.

m 7. Regresando al menu principal ingresamos a la siguiente opcién

El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacion.

136



COMUNICACION VERBAL Y NO VERBAL

Conocimiento del Medio
Natural y Cultural

Comunicacion verbal
y no verbal

Se encontrara el siguiente menu:

En este menu se encuentran dos opciones Comprension y expresion oral y Escrita 'y

Comprension y expresion Artistica.
COMPRESION Y EXPRESION ORAL Y ESCRITA

e Vocales
e NuUumeros

e Sonidos Onomatopéyicos
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VOCALES

Este boton permite la visualizacién de un video correspondiente al tema
gue se esta explicando (Vocales) para acceder al video simplemente hay
gue presionar o dar clic encima de él.

Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente
gue corresponde al tema que se esta explicando (Vocales) para acceder a

la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar clic encima de él.

Este botdn permite al usuario llegar hasta el menu anterior si necesidad de
salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas
opciones.

B @@

El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacion.

El botén anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.
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Este botdén permite la visualizacién de un video correspondiente al tema
ﬂ gue se esta explicando (Numeros) para acceder al video simplemente hay
gue presionar o dar clic encima de él.

Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente
@ gue corresponde al tema que se esté explicando (NUmeros) para acceder a
la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar clic encima de él.

Este botdn permite al usuario llegar hasta el menu anterior si necesidad de
salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas
opciones.

El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacion.

Siguiente l

El botén anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.

£ Anterior
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SONIDOS ONOMATOPEYICOS

Sonidos- Onomatopeyicos

Este botdén permite la visualizacién de un video correspondiente al tema
gue se esta explicando (Sonidos Onomatopéyicos) para acceder al video
simplemente hay que presionar o dar clic encima de él.

o

Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente
gue corresponde al tema que se esté explicando (Sonidos Onomatopéyicos)

para acceder a la actividad o juego simplemente hay que presionar o dar

®

clic encima de él.

Este botdn permite al usuario llegar hasta el menu anterior si necesidad de
salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas
opciones.

7 El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacion.
Siguiente >

El botén anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.
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COMPRESION Y EXPRESION ARTISTICA

e Manifestaciones Artisticas

e Sonidos Naturales y Artificiales

MANIFESTACIONES ARTISTICAS

Manifestaciones Artisticas )
Siguiente >

Este botdén permite la visualizaciébn de un video correspondiente al tema
gue se esta explicando (Manifestaciones Artisticas) para acceder al video

simplemente hay que presionar o dar clic encima de él.

o

Este botén permite la visualizacién de una actividad dirigida por el docente
gue corresponde al tema que se estd explicando (Manifestaciones

Artisticas) para acceder a la actividad o juego simplemente hay que

)

presionar o dar clic encima de él.

Este boton permite al usuario llegar hasta el mena anterior si necesidad de
salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas

opciones.

El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacion.

El botén anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.

=
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SONIDOS NATURALES Y ARTIFICIALES

Sonidos Naturales y Artificiales |

£ Anterior

Este boton permite la visualizacién de un video correspondiente al tema
gue se esta explicando (Sonidos Naturales y Artificiales) para acceder al

video simplemente hay que presionar o dar clic encima de él.

o

Este boton permite la visualizacion de una actividad dirigida por el docente
@ gue corresponde al tema que se estd explicando (Sonidos Naturales y

Artificiales) para acceder a la actividad o juego simplemente hay que
presionar o dar clic encima de él.

Este botdn permite al usuario llegar hasta el menua anterior si necesidad de
salir completamente del software y asi seguir explorando y utilizando mas
opciones.

El botdn siguiente llevara a la actividad que hay a continuacion.

El botén anterior llevara a la actividad previa a la que se esta mostrando.
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8. Regresando al menu Principal ingresaremos a la opcién ESTUDIANTE.

ESTUDIANTE

Se encontrara el siguiente menu en un entorno WEB:

Actividades del Estudian

Aqui se encuentra actividades para el estudiante en el entorno JCLIC cada personaje

representa las diferentes areas de estudio:

» Relaciones l6gico-mateméticas.
» Comprension y expresion oral y escrita.

» Compresion y expresion artistica.
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Todas las actividades tienen el mismo entorno como el que se muestra a continuacion en

esta parte se explicard como funciona cada elemento del entorno.

_ _ ‘aceros intenios tiempo.
ARMA EL ROMPECABESAS _ 0] 0] 4]

Actividad en marcha. [ )

1 Este elemento permite regresar a la anterior actividad

ooa del conjunto de actividades.
-
o @ 2. Este elemento permite avanzar a la siguiente

actividad del conjunto de actividades.

Actividad en marcha
3. Este elemento permite recargar o reinicializar la

actividad en curso.

4. Este elemento permite visualizar la solucién de la actividad en curso:

P Volver a la actividad

5. Este elemento muestra la informacion del entorno de java que se esta utilizando.

6. Este elemento muestra los datos o puntuaciones de todas las actividades que el
estudiante esté realizando.
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SP Acerca de...

sistema | @ Proyecto

5
JClic

Resultados de la sesion actual

> Informes

Inicio de sessién: 20/06/15 10:05:00

Sistema de informes:  Los datos del informe no se estin guardando
Secuencias: 1

Actividades realizadas: 0

‘start |Puﬂe Grande Pequefio ‘

Actividad aun no acabada
[Totales: |

of ogon)]

\pr_uuncla Actividad Lom—-c(aAccmm—--, Jn(u.:conT»—-npo

T Volver

Ademas existen el nombre de la actividad y las puntuaciones que se esta
obteniendo al realizar la misma.

ARMA EL ROMPECABESAS

acierios intenios tiampo

00 41

Estos son todos los elementos que se observa en el entorno JCLIC no se ahondara en
cada una de las actividades para no hacer tan extenso el manual de usuario



Encuesta Pre Implementacion

Tomando en cuenta la siguiente escala del 1 al 5, donde 5 es EXCELENTE y 1 es

REGULAR, indique su puntuacion para las siguientes preguntas:

ASPECTOS GENERALES
1. Interés del estudiante en el horario de clases.
2. Captacion de conocimientos de parte del estudiante.

3. Desarrollo tecnoldgico del centro educativo.

UL

4. Herramientas multimedia que posee el aula de clases.

CONTENIDO EDUCATIVO
1. Material didactico para el area de Relaciones LAgico — Matematicas.

2. Material didactico para el area de Comprension y expresion oral y escrita.

UL

3. Material didactico para el area de Compresion y expresion artistica.
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E aalna ; Encuesta Post Implementacion

Tomando en cuenta la siguiente escala del 1 al 5, donde 5 es EXCELENTE y 1 es

REGULAR, indique su puntuacion para las siguientes preguntas:

ASPECTOS GENERALES
5. Interés del estudiante en el horario de clases.
6. Captacion de conocimientos de parte del estudiante.

7. Desarrollo tecnoldgico del centro educativo.

UL

8. Herramientas multimedia que posee el aula de clases.

CONTENIDO EDUCATIVO
4. Material didactico para el area de Relaciones Logico — Matematicas.

5. Material didactico para el area de Comprensién y expresion oral y escrita.

UL

6. Material didactico para el area de Compresion y expresion artistica.
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