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Resumen

El presente proyecto propone la realizacion de una aplicacion movil para reforzar el
aprendizaje del idioma Quichua enfocada a nifias y nifios de 8 a 12 afios que incorpore
elementos multimedia y actividades ludicas con el fin de motivar el aprendizaje de esta

lengua ancestral.

En el diagndstico previo a este trabajo, el mismo que se desarroll6 desde un enfoque
cualitativo a través de entrevistas semiestructuradas a profesores de Quichua de institutos en
la ciudad de Quito, se pudo evidenciar que es una lengua que se esta perdiendo debido al
poco interés que tienen las nifias y nifios en este idioma, por ello, con esta aplicacion se

pretende que este publico objetivo se sienta atraido en el aprendizaje de la lengua.

Para la realizacion de esta herramienta se utiliz6 una pedagogia constructivista que propone
la construccion del conocimiento a través de la practica continua, desarrollando una
aplicacion mdvil que incorpore audios, imagenes, y juegos con el fin de potenciar la

asimilacion de contenido a través de la interactividad con multiples elementos multimedia.
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Abstract

This project proposes the realization of a mobile application to reinforce the learning of the
Quichua language focused on girls and boys from 8 to 12 years old that incorporates
multimedia elements and recreational activities in order to motivate the learning of this

ancestral language.

In the previous diagnosis to this work, the same one that was developed from a qualitative
approach through semistructured interviews to professors of Quichua of institutes in the city
of Quito, it could be shown that it is a language that is being lost due to the little Interest that
girls and boys have in this language, therefore, with this application is intended that this

target audience is attracted to language learning.

For the realization of this tool was used a constructivist pedagogy that proposes the
construction of the knowledge through the continuous practice, developing a mobile
application that incorporates audios, images, and games in order to enhance the Content

assimilation through interactivity with multiple Media Elements.
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Introduccion

El presente proyecto de investigacion tiene como tema “Disefio de una aplicacion movil
para reforzar el aprendizaje del idioma Quichua bésico para nifias y nifios de 8-12 afios” esta
investigacion consiste en desarrollar una aplicacion que ayudara a facilitar el aprendizaje del

idioma Quichua.

El proceso de ensefianza y aprendizaje que se utiliza en la actualidad son libros técnicos,
lo que no aporta tanto al progreso de las lenguas originarias, por lo que no existen
herramientas que ayuden con el aprendizaje del idioma con una didactica de juegos
relacionados a los diversos contenidos de actividades pedagogicas.

El objetivo de este proyecto es desarrollar una aplicacién para reforzar el aprendizaje del
idioma Quichua bésico para nifios y nifias de entre 8-12 afios, para desarrollar la aplicacion
se definieron las categorias linglisticas que se van a implementar, ademas el disefio de la

interfaz de usuario, y los elementos multimedia.

Los teléfonos inteligentes, tabletas, portatiles han servido para comprender y mejorar la
interaccion de las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) en el contexto
de la educacion con sus diferentes agentes los alumnos, profesores, los cuales ayudan a la

innovacion en la educacién.

Las TIC tienen diversas modalidades las cuales ayudan a renovar y mejorar el
aprendizaje- ensefianza de la educacidn tradicional, ademas se puede sumar que los nifios y

jévenes pueden tener contacto con las nuevas tecnologias en su vida cotidiana.

En este proyecto se analizaran las entrevistas a los expertos en pedagogia, estas nos
ayudaran con sus perspectivas de las necesidades que se tienen a la hora de aprender un

idioma.



Tema
Disefio de una aplicacion movil para reforzar el aprendizaje del idioma Quichua basico para

nifos y nifias de 8-12 afios.

¢El disefio de una aplicacién reforzara el aprendizaje del idioma Quichua en nifios y nifias
de 8-12 afios?

Descripcion del problema

En la actualidad, la ensefianza y aprendizaje de las lenguas originarias difiere de la del
espafol, puesto que no se ha tenido la experiencia de tratarlas en un ambiente escolarizado
y tampoco han ingresado al ambito de la lectoescritura de la misma manera que los idiomas

que tienen una larga vida en este campo (Ministerio de Educacion, 2010).

El proceso de aprendizaje utiliza libros educativos Quichua que en su mayoria son de
carécter técnico, los mismos que no contribuyen tanto al desarrollo de las lenguas originarias,
por lo que se puede decir que las herramientas de ensefianza no son lo suficiente para un

aprendizaje rapido del idioma.

Para la ensefianza del idioma Quichua, existen algunas aplicaciones maviles, por ejemplo
“Kichwa Shimi”, que cuenta con mas de 100 descargas, ademas de una calificacion de 4.3
sobre 5 en Google Play esta aplicacion cuenta con muy poca gramatica, ademas no cuenta
con audios para saber la pronunciacion de las palabras y no cuenta con juegos didacticos
para practicar lo aprendido, también se encuentra “Aprendamos Quichua” que cuenta con
10.000 descargas con una calificacion de 4.2 sobre 5 en Google Play, esta aplicacion cuenta
con gramatica basica del idioma Quichua pero no cuenta con audios en las palabras por lo
que los nifios no saben cémo se pronuncia cada palabra, ademas cuenta con un pequefio
juego del ahorcado lo que no se considera como herramientas didacticas, por lo tanto no
existen herramientas que ayude a reforzar el aprendizaje del idioma Quichua con una
didactica de juegos relacionados con los diversos contenidos de actividades pedagogicas que

se imparten (Chacon, 2008).



Objetivo general
Desarrollar una aplicacién movil para reforzar el aprendizaje del idioma Quichua béasico para

nifas y nifios de 8-12 afios.

Objetivos especificos
o Definir las categorias linguisticas que se implementaran en la aplicacion.
e Disefiar linea grafica de la aplicacion.
e Implementar mddulos interactivos pedagogicos que ayudardn en la tarea de
aprendizaje.

e Validar el disefio final de la aplicacion por especialista.

Justificacion

En diversos estudios realizados muestran que los alumnos que participan en programas
de educacion intercultural bilinglie desarrollan una mayor flexibilidad intelectual y una
mejor capacidad para enfrentar situaciones nuevas de manera original y creativa (Galdames,
Walqui, & Gustafson, 2006).

Para los nifios que estan en la escuela primaria, desde los 6 afios es el momento indicado
para comenzar aprender una lengua, en los salones de clase solo se dicta teoria y un poco de
actividad, para complementar estas clases, serd de ayuda la aplicacion que se propone

desarrollar en este trabajo.

En la actualidad, existen multiples dispositivos que ofrecen la posibilidad de acceder a
Internet, como los teléfonos inteligentes, tabletas, portatiles. Las TIC en sus diversas
modalidades tienen diversas posibilidades para renovar y mejorar el aprendizaje y la
ensefianza tradicional, a ello se debe sumar que los nifios y jovenes de hoy entran en contacto

con ellas en la vida cotidiana y lo haran en el futuro en la vida laboral (Ames, 2014).



Capitulo |

1. Marco teorico

Se nombra como software educativo a todos los programas de computacion elaborados
con la intencion de ser utilizados como facilitadores del proceso de ensefianza y
consecuentemente del aprendizaje, con caracteristicas particulares tales como: la facilidad
de uso, la interactividad y la posibilidad de personalizacién de la velocidad de los

aprendizajes (Zulma, 2000).

A finales de los afios noventa, comienza a hacerse frecuente la comunicacion por
medio de Internet y aparece lo que Taylor (1995) denomina la etapa del aprendizaje
flexible, basado en el uso de la multimedia interactivo, la comunicacion basada en el
ordenador y el uso de aplicaciones sobre Internet. Es una fase de ensefianza virtual,
en la que aparecen los campus virtuales, como herramienta para gestionar los
materiales, las comunicaciones y los recursos disponibles para el aprendizaje (Benito,
2009, p.63).

El Ministerio de Educacién y Cultura de Ecuador; cred6 un proyecto que su objetivo
principal es, mejorar y lograr aprendizajes en nifios y jovenes a través de la incorporacion
de TIC’s en el trabajo docente de sus maestros y en la utilizacion de las tecnologias para la
elaboracion de proyectos de aula o institucionales que den como resultado una mejor calidad

de la educacion (Ramirez, 2006).

1.1 Pedagogia

La pedagogia se puede explicar, que es una teoria practica la cual se centra en orientar
las practicas educativas, por ende los educadores con el pasar de los afios tienen que
capacitarse en una educacion pedagogica que es la que ayudara a que el alumnado pueda

aprender de mejor manera.

El transcurso educativo se puede desarrollar de manera artesanal, casi que intuitiva, como
lo han desarrollado todos los pueblos en algin momento del lapso de su historia. En este
sentido existe un saber implicito, no tematizado, en la practica educativa de todos los

pueblos, que forma parte de su acerbo cultural, y que llamaria “saber educar” (Lucio, 1989).



El desarrollo moderno de la pedagogia, los educadores tienen que tener a la pedagogia
como su mejor herramienta, y con el pasar de los afios esta ha ido evolucionando ya que los

educadores hacen uso de las TIC.

1.1.1 Principal pedagogia

La pedagogia activa explica el aprendizaje de una manera diferente a la pedagogia
tradicional. El elemento principal de diferencia que establece el activismo, provine de la
identificacion del aprendizaje con la accién. Se aprende haciendo. La principal modificacién
introducida al proceso educativo por la propuesta activista se relaciona con las estrategias
metodoldgicas. Alli esta ubicada su principal innovacion. Y para ello es facil comprender si
se parte de que el aprendizaje proviene de la experimentacién y no de la recepcion (Zubiria,
2006).

Este modelo pedagdgico se basa en que el alumno sea el eje sobre el cuél se gira el proceso
de educacién asi garantizandole la autoconstruccion de conocimiento, autoeducacion y
autogobierno (Zubiria, 2006).

1.1.2 Principios pedagdgicos constructivismo

El enfoque constructivismo, en contraste con las teorias anteriores, sitla al entendimiento
en un nivel alto de prioridad, Como el propio nombre sugiere, ve el aprendizaje como una
actividad constructiva en la que los alumnos construyen y entienden los eventos, conceptos
y procesos, basandose en su propia experiencia y con actividad e interaccién con los demas
(Séez, 2012).

1.2 Enseilanza — aprendizaje

Las nuevas tendencias de crear el conocimiento en una sociedad que esta en el auge, del
desarrollo de la informacidn, las telecomunicaciones, y la incorporacién de estos avances al
contexto educativo, implican que la estructura organizacional, la infraestructura y la
formacion docente deben transformarse para afrontar tales avances en la busqueda de

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Cabero, 2001).

La educacion en la actualidad se caracteriza por un desarrollo tecnologico avanzado, no
deja de sentir el impacto de las TIC. Integrar las TIC's a la educacion es casi una necesidad,
donde la discusion, mas alla de referirse a su integracion o no, debe orientarse al como elevar
la calidad del proceso de ensefianza - aprendizaje con las mismas y como integrarlas de

manera tal que lo educativo trascienda lo tecnolégico. La ensefianza como practica general



presenta, por un lado, la institucionalizacion del que hacer educativo y, por el otro, su
sistematizacion y organizacién alrededor de procesos intencionales de ensefianza —

aprendizaje (Cabero, 2001).

1.3 Didéctica

Es organizar practicamente todos los recursos y procedimientos del profesor, con la
intencion de dirigir el aprendizaje a los alumnos, para poder llegar a tener los resultados
previstos y deseados. La didactica procura analizar, integrar y dirigir los efectos practicos
logrados por la combinacion arménica de los elementos concurrentes en el proceso
ensefianza-aprendizaje, representados por el educando, el profesor, los objetivos, las

asignaturas y el método (Serna, 2010).

Su proposito es hacer que los alumnos aprendan la asignatura de la mejor manera posible,
al nivel de su capacidad actual, dentro de las condiciones reales en que la ensefianza se
desarrolla aprovechando el tiempo, las circunstancias, las posibilidades materiales y

culturales.

1.3.1 Nuevas tecnologias e innovacion en la didactica

Los libros que se usan tradicionalmente, estan quedando poco a poco en el pasado ya que
en la actualidad los nuevos contenidos educativos creados con recursos tecnoldgicos
permiten presentar la informacion de otra forma. Los contenidos educativos se los esta
haciendo mas ludicos, dindmicos, interactivos, atractivos con una presentacion simultanea
de texto, sonidos e imagenes y mas variados. Los nuevos beneficios pueden facilitar el
aprendizaje y permitir mejoras cognitivas sobre todo de los alumnos con dificultades, al

aplicar metodologias mas activas (Martin, 2005).

Las Tecnologias de la Informacion, las Comunicaciones y sobre todo Internet han
aportado nuevas herramientas educativas al servicio de los centros escolares, de los
profesores y de los propios alumnos. Nuevos instrumentos que han iniciado un cambio

sustancial en el entorno educativo (Martin, 2005).

No obstante, crear contenidos no es una tarea tan sencilla como traspasar un libro a una
pantalla, La dificultad radica en ofrecer algin valor afiadido, como la posibilidad de
interactuar o presentar simulaciones o realidad virtual o incluso adaptaciones de los
materiales (Martin, 2005).



1.4 Aulas Virtuales

Con el pasar de los afios, cada vez las aulas virtuales van tomando mayor relevancia en
el ambito social, por lo que ayudan a presentar contenidos e incluyen herramientas de
comunicacion. El objetivo de estas plataformas virtuales es promover el uso de las
herramientas y aplicaciones virtuales que funcionan con Internet para realizar la tarea de

ensefianza — aprendizaje (Garcia & Maldonado, 2005).

1.4.1 Aulavirtual WebCT
La palabra WebCT se deriva de Web Course Tools, o (Herramientas para Cursos Web)

es una plataforma de aprendizaje virtual online segun. (Garcia & Maldonado, 2005)
Afirman:

WebCT es un sistema para el desarrollo y soporte de cursos virtuales basados en Web
que incorporan un conjunto de herramientas para facilitar el aprendizaje, la
comunicacion y la colaboracion, a la vez que permite gestionar de una manera
sencilla todas las tareas administrativas del curso. El profesor y disefiador del curso
que va a colocar en una plataforma WebCT tiene a su disposicion diversas utilidades
que le permitiran optar por presentar un curso con unos contenidos bien estructurados

u optar por clases virtuales interactivas y dindmicas (p.52).

Webct es el mejor en lo referente a la funcionalidad y a la consistencia, ya que tanto el
profesorado como el alumnado cuentan con una serie de recursos mejorando la organizacion
(Castillo & Alvarez, 2017).

1.4.2 Plataforma virtual de ensefianza: Moodle

Moodle tiene como significado Modular Object Oriented Dynamic Learning
Environment (Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular). Esta
plataforma cuenta con una interfaz sencilla, pero eficiente con la opcién de enviar mensajes

entre sus participantes. Garcia & Maldonado (2005) afirman:

Moodle es una plataforma para el desarrollo de cursos en Internet que se ha
popularizado enormemente debido a su facilidad de uso y a que es de codigo abierto,
y por lo tanto gratuita. No requiere conocimientos especiales de informatica ni para
disefiar cursos en ella ni para instalar, con un nivel medio de informatica podemos
montarla en el aula o en la intranet de nuestro centro y ponerla a disposicion de la

comunidad educativa (p.57).



Es una herramienta de software libre y gratis. También se recopila trabajos realizado por
multiples instituciones y participantes que colaboran en red, lo cual nos permite acceder
libremente e incorporar a nuestra asignatura maltiples modulos y recursos creados por otros
usuarios (Ros, 2008).

1.5 Aplicaciones moviles
Las aplicaciones moviles, también llamadas en la actualidad (app) segun (Enriquez &
Casas. 2014)

Afirman:

Las tecnologias mdviles y su continuo avance estan propiciando una nueva
generacion de aplicaciones, estas son las denominadas “aplicaciones moviles”. Una
aplicacion movil, es un software desarrollado para dispositivos mdviles. Movil se

refiere a poder acceder desde cualquier lugar y momento a los datos (p.35).

Las aplicaciones moviles se pueden desarrollar para diferentes sistemas operativos
Windows, MacOS o Android.

1.5.1 Contexto movil
Es necesario tener presente que contexto va tener la aplicacién movil, para saber en qué

nos vamos a enfocar.

Los dispositivos junto con las aplicaciones mdviles son utilizados en un cierto
contexto, donde las caracteristicas del mismo cambian continuamente. Al utilizarlos,
los usuarios van a tener ciertas particularidades, tendran diferentes objetivos,
realizaran diferentes tareas; también se manipularan en diferentes entornos fisicos y
sociales. Todos estos factores y otros, relacionados al contexto mavil, influyen en la

forma de uso de una aplicacion (Enriquez & Casas, 2014, p.37).

1.5.2 Usabilidad en aplicaciones moviles

La usabilidad en general tiene que ver con la forma en que se usa algin elemento
(herramienta, dispositivo electrénico, etc.), es la facilidad con que se usa y si permite hacer
lo que se necesita. Particularmente, la usabilidad de una aplicacion de software se refiere a
la facilidad con que los usuarios pueden utilizar la misma para alcanzar un objetivo concreto
(Enriquez & Casas, 2014).



1.5.3 Normas de usabilidad de las TIC

Usabilidad de las TIC, es una expresion que hace referencia al uso accesible y al tipo de
experiencia de uso, cuando se tiene una interaccién entre sistemas o dispositivos
tecnoldgicos. Segun. Colorado & Edel. (2012)

Afirman:

Cobo (2005, p. 125) en su tesis doctoral sobre organizacion de la informacion y su
impacto en la usabilidad, hace referencia en un sentido estricto a las definiciones de
usabilidad que establece la International Organization for Standardization (ISO), por
medio de la normativa 1SO 9241-11, al definirla como “el grado en el cuél un
producto puede ser usado por unos usuarios especificos, para obtener los resultados
deseados como la efectividad, la eficiencia y la satisfaccion en un contexto de uso
especificado”, y la norma ISO 9126 “conjunto de atributos de un software que
guardan relacion con el esfuerzo requerido para su uso, definido por usuarios

determinados, en condiciones concretas de uso” (p.2).

1.5.4 Caracteristicas de usabilidad
La usabilidad de la TIC tiene que tener algunas caracteristicas para que los usuarios no

tengan complicaciones a la hora de utilizar la aplicacion. Segun. Enriquez & Casas. (2014)
Afirman:

Efectividad: Es la precision y la completitud con la que los usuarios utilizan la
aplicacion para alcanzar objetivos especificos. La calidad de la solucion y la tasa de

errores son indicadores de efectividad.

Eficiencia: Es la relacion entre efectividad y el esfuerzo o los recursos empleados
para lograr esta. Indicadores de eficiencia incluyen el tiempo de finalizacion de tareas

y tiempo de aprendizaje. A menor cantidad de esfuerzo o recursos, mayor eficiencia.

Satisfaccion: Es el grado con que el usuario se siente satisfecho, con actitudes
positivas, al utilizar la aplicacidn para alcanzar objetivos especificos. La satisfaccion
es un atributo subjetivo, puede ser medido utilizando escalas de calificacion de
actitud (p.27).



1.6 Disefio centrado al usuario
El disefio centrado en el usuario a ganado en la actualidad mucha importancia ya que hoy
en dia todos los productos en especial los que son de software merecen que tenga un disefio

con mucha usabilidad (Sanchez, 2011).

La usabilidad es la cualidad de los productos que se pretende obtener mediante el Disefio
Centrado del Usuario, dicho de otro modo, el objetivo principal del Disefio Centrado en el
Usuario es obtener productos mas usables (Sanchez, 2011).

La normativa ISO 9241-210 detalla seis principales caracteristicas del Disefio Centrado en

el Usuario:

e El disefio esta basado en la comprensidon de las tareas.

e El disefio esta enfocado en los usuarios.

e El disefio esta dirigido y refinado por evaluaciones centradas en usuarios.
e El proceso es interactivo.

e El disefio esta enfocado a la experiencia del usuario.

e El equipo de disefio incluye habilidades y perspectivas multidisciplinares.

1.7 Disefio Ul'y UX
Las interfaces de usuarios (Ul y UX, respectivamente, por sus siglas en inglés). Mientras
que Ul (user interface) se refiere a la interfaz visual de una herramienta de software, UX

(user experience) se refiere especificamente a la experiencia del usuario mientras la utiliza.

La intencidn del disefio visual no es que las aplicaciones luzcan estéticas. Un buen Disefio
visual esta centrado en la comunicacion. La informacién visual es un complemento del

disefio estructural de una aplicacién (Romero, 2003).

El uso de pautas de Disefio de Interfaces sobre sus formularios hace que el usuario pueda
entender facilmente la informacion presentada, mostrandosele claramente como puede y
debe interactuar con la misma. Si esto se hace, aungue las pantallas no tengan un despliegue
grafico grandilocuente, su aplicacion tendra un excelente aspecto para los usuarios (Romero,
2003).

Para realizar un disefio de aplicacion se necesita tener en consideracion lo siguiente. Segln
Romero (2003).
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Afirma:

Estructura de la informacion y las tareas del usuario en la aplicacion. Se
distingue aqui la posicién y jerarquia de los elementos visuales con respecto a los

otros elementos que componen la ventana.

Punto Focal en la ventana. Se determina la ubicacién de los elementos prioritarios.
Una vez definida la idea central, surge el punto focal para la actividad. Este punto
debe destacarse sobre los demés elementos o controles de la interfaz, con técnicas

que estimulen el proceso cognitivo de seleccion de la informacion pertinente.

Estructura y Consistencia entre ventanas. La estructura de la organizacion de los
elementos en todas las ventanas de una aplicacion debe ser constante, por lo que hay
que estandarizar elementos como presentacion de menus, botones de comandos,

etiquetas.

Relacion entre elementos. Trata de la proximidad espacial que debe existir entre

elementos de la interfaz que presenten nexo informativo-comunicativo.

Legibilidad y Flujo entre los elementos. Consiste en proporcionar facilidad en la

lectura y comprensién de la comunicacion de las ventanas.

Integracion. Se logra al medir la relacion entre el disefio visual de la aplicacion y

las aplicaciones del sistema u otras aplicaciones del entorno grafico que se utilizan
(p.6).

1.8 Psicologia del color aplicada a cursos virtuales

El color debe ser considerado como una herramienta adicional en el disefio y no como
una necesidad basica. No hay que depender de colores para mostrar la informacion
importante, si los colores no son correctamente percibidos, en caso de que el usuario tenga
sistemas de poca resolucion o posea algin impedimento visual leve, la aplicacién debe

continuar siendo usable (Romero, 2003).

Los elementos visuales son pieza fundamental a la hora de desarrollar aulas virtuales, su
apropiada utilizacion puede mejorar la adquisicion de conocimiento, los colores ayudan a
los usuarios aprender de mejor manera ya que evocan los sentimientos, ademas, de ser

desencadenantes psicoldgicos.
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1.8.1 Teorias de aprendizajes
Se propone el uso de las teorias de aprendizaje para orientar el disefio de materiales y

actividades de ensefianza en un entorno virtual segun Canté, Fernandez, & Pulido (2017).
Afirman:

La teoria Gestalt: Asegurar que el fondo no interfiera con la nitidez de la informacion
presentada en el primer plano. Utilizar graficos sencillos para presentar informacion.
Utilizar discretamente el color, la animacion, los destellos intermitentes, u otros

efectos para llamar la atencion hacia ciertas frases del texto o areas gréficas.

La teoria Cognitiva: Las actividades de desarrollo conceptual, el uso de medios para
la motivacion, y la activacion de esquemas previos, pueden orientar y apoyar de

manera significativa el disefio de materiales de instruccion de la Red.

El constructivismo: Las actividades de ensefianza puede orientarse a la luz de varios
principios de esta corriente tales como: el papel activo del alumno en la construccion
de significado, la importancia de la interaccion social en el aprendizaje, la solucion

de problemas en contextos auténticos o reales (p.54).

1.9 Proyectos relacionados en aplicaciones educativas
Realizando una investigacion de las aplicaciones educativas se encontraron diferentes

propuestas orientadas en el area linglistica.

El proyecto tiene como tema “Aplicaciones de la traduccion audiovisual para mejorar la
compresion oral del inglés” fue desarrollada por Talavan (2009) en la Universidad Nacional
de Educacion a Distancia de Espafia donde tiene como objetivo principal estudiar el
potencial pedagdgico de la Traduccidén Audiovisual, para mejorar la Comprension Oral

dentro del estudio del inglés como lengua extranjera.

El siguiente proyecto “La importancia de las TIC para la ensefianza de idiomas en el aula
multicultural” lo desarrollo Casero (2016) en la Universidad Nacional de Educacién a
Distancia de Espafia. El fin de la tesis es arrojar a luz la importancia que adquiere el uso de
herramientas tecnoldgicas, como son los dispositivos méviles para el aprendizaje cognitivo

de idiomas en el aula multicultural.

El proyecto “Ensefianza de la geometria con TIC en la Educacion Secundaria

Obligatoria” desarrollado por Pefia (2010) en la Universidad Nacional de Educacion a

12



Distancia de Espafia. EI empleo de las TIC por parte del profesorado de Matematicas es algo
imprescindible en la sociedad del conocimiento actual, ya que la formacion continua del
profesorado debe estar acorde con los requerimientos exigidos y los adelantos tecnoldgicos.
Donde el objetivo es que los profesores tengan como ayuda a las TIC para que los alumnos

puedan practicar las teorias impartidas en el aula.
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Capitulo 11

2  Marco metodoldgico y diagnostico de necesidades
2.1 Enfoque metodoldgico de la investigacion

El trabajo de investigacion, es del tipo descriptivo, donde va a tener un enfoque
cualitativo con el que se busca saber cuales son las categorias pedagdgicas para reforzar el

aprendizaje del idioma Quichua basico para nifios y nifias de 8-12 afios.

A través de entrevistas semiestructuradas a expertos en la ensefianza del idioma Quichua

en distintos institutos de la ciudad de Quito.

Martinez (2006) afirma “El enfoque cualitativo trata de identificar la naturaleza profunda
de las realidades, su estructura dinamica, aquella que da razén plena de su comportamiento

y manifestaciones” (p.128).

2.2 Poblacion, unidades de estudio y muestra

Se utilizara una metodologia cualitativa, por medio de entrevistas semiestructurada, ya
que se tomaran las opiniones de personas expertas en el area de la pedagogia del idioma
Quichua, por lo que todas las respuestas estaran en un proceso de analisis.

1. Profesor del Instituto Eil Ecuador

2. Profesor del Instituto Tinkunakuy

2.3 Indicadores o Categorias a medir
e Meétodos de ensefianza del idioma Quichua.
e Implementacion del idioma Quichua en los institutos de ensefianza.
e Preservacion del idioma Quichua.
e Situacidn actual del idioma Quichua.
e Escasez de documentos del idioma Quichua.
e Ley Intercultural bilingue.
e Uso de TICS para ensefianza de idiomas.
e Como introducir el idioma Quichua a nifios y nifias.
¢ Que actividades desarrollar para reforzar el aprendizaje del idioma Quichua
e Utiliza aplicaciones para reforzar el aprendizaje.
¢ Que contenido informativo considera necesario que disponga una aplicacién para

reforzar el aprendizaje del idioma Quichua.
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En este proceso de investigacion se utilizé el método de observacion cientifica, ya que
por medio de las entrevistas conoceremos la realidad actual en la que se encuentra el idioma

Quichua.

Ibafiez et al. (1986) Afirma “Entrevista es la visita que se hace a una persona para

interrogarla sobre ciertos aspectos y, después, informar al publico de sus respuestas” (p.7).

2.4 Formas de procesamiento de la informacion obtenida de la aplicacién de los
métodos y técnicas
Entrevista 1 profesor del instituto Eil Ecuador con una trayectoria impartiendo clases de

6 afios en varias instituciones actualmente coordinador académico en el instituto Eil Ecuador.

El profesor pidid en la entrevista una anonimizacion del nombre porque desea ayudar con
la investigacion de una forma andnima. Sin embargo, brindé informacion relevante de cara

al proceso de investigacion para la elaboracion del producto.

Resalta la importancia del idioma Quichua y afirma que el Quichua es parte de nuestros
ancestros, por ello de alguna forma deberia revitalizar esta lengua y mejor si es desde las

generaciones mas tempranas como nifios, nifias y adolescentes.

El tema de que el idioma Quichua no esté siendo considerado por las nuevas generaciones
es algo que se conversa entre los expertos, porque es preocupante de que las nuevas
generaciones prefieran hablar idiomas extranjeros, cuando se puede comenzar hablar un

idioma que es parte de nuestra cultura.

Considera que no se le esta dando la debida atencién al idioma Quichua por parte del
gobierno actual, que todo lo que hay hasta ahora son iniciativas y esfuerzos de las
instituciones privadas que desean compartir los conocimientos con las demés personas tanto

nacionales como extranjeras.

Cree que trabajando en las comunidades y de la mano del Ministerio de Educacién donde
se elabore una malla curricular para las instituciones escolares, el idioma Quichua pueda
llegar a preservarse. Ademas cree, que si el idioma para poder ser aprendido se debe pagar
como sucede en la actualidad los nifios, nifias y adolescentes no podran acceder aprender el

idioma.

Comentd que durante mucho tiempo el gobierno solo ayudo realizando unos cuantos

libros pero a partir de eso no hubo un interés de realizar mas materiales didacticos para la
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ensefianza, que los libros con los que se ensefia en la actualidad son esfuerzos propios de
cada institucion, falta ponerle mas interés por parte del gobierno actual para desarrollar mas

materiales ludicos que ayuden para impartir la ensefianza del idioma Quichua.

Asegura que para introducir el aprendizaje del idioma Quichua en los nifios y nifias se
debe realizar de forma natural que los nifios, nifias conozcan la historia de los ancestros,
ademas de eso hacer las clases con materiales ludicos, juegos recreativos, asi los nifios, nifias

comenzaran a ganar interés por la lengua.

Destaca que en el mundo tecnoldgico en el que vivimos y como las nuevas generaciones
cada vez estan involucrada en este mundo una aplicacion movil para la ensefianza del idioma

Quicha seria de mucha ayuda, ya que los nifios, nifias tendrian la ensefianza a cada momento.

Afirma gque ayudandose del uso de las TICS y porgue ahora es necesaria la utilizacion de
la tecnologia si reforzaria su ensefianza con una aplicacion mavil, para que sus estudiantes

tengan como seguir practicando el idioma cuando estén en sus casas.

Resalta que para una adecuada ensefianza una aplicacion, deberia tener varias categorias
en las cuales se debe incluir vocabulario, palabras, nimeros, ademas juegos dinamicos para

que la aplicacion sea entretenida.

Comenta que la iniciativa de realizar una aplicacion es muy buena, ya que ayudaria a las

personas a introducirse al idioma Quichua.

Entrevista 2 profesor y director del Instituto Tinkunakuy con una trayectoria impartiendo
clases de 15 afios en varias instituciones, actualmente tiene su propia institucién de

ensefianza de idiomas ancestrales.

El profesor Manuel Pasa accedié a la entrevista para ayudar con la investigacion,
brindando informacion relevante de cara al proceso de investigacion, para la elaboracion del

producto.

Comenta que durante toda su trayectoria se ha sentido comprometido en mantener la
preservacion del idioma Quichua por eso cree gque es importante impartir la ensefianza del
idioma porque asi llegas a conocer la cultura, la filosofia y la espiritualidad del pueblo

Quichua.
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Para poder despertar el interés de aprender el idioma el profesor resalta que primero las
personas tienen que entender que la cultura que poseemos es milenaria, conciencia milenaria
una vez que los padres de familias entiendan, van a desear que sus hijos aprendan también

la cultura y el idioma.

Destaca que cuando aprendes el idioma Quichua estas aprendiendo su cultura, su
filosofia, su ciencia, su espiritualidad, ademas de acercarte a como se comunicaban antes tus

ancestros.

La situacién actual del idioma nos afirma el profesor que poco a poco es como que las
personas mayores se estan interesando ya sea por sus trabajos o por iniciativa propia pero si

tendria que decir como esté el idioma es un sube y baja no se mantiene.

Comenta que para preservar el idioma Quichua en primer lugar el compromiso esta en
los hablantes deben sensibilizarse tomarle carifio nuevamente a su lengua originaria, ademas
de seguir preparandose para la ensefianza para poder seguir impartiendo el idioma a las

personas.

Resalta que no se tienen muchos documentos y materiales para la ensefianza del idioma
Quichua por que anteriormente las autoridades los tenian marginados les decian que ese
idioma no servia, que ese idioma solo lo debian hablar entre ellos, que el idioma principal

era el espafiol, por eso no se realizaron materiales para poder ensefiar a otras generaciones.

Explica que la insercion campo - ciudad no tiene nada que ver que las personas originarias
no hablen el idioma Quichua porque desde las comunidades ya no se le esta ensefiando el
idioma a los nifios, nifias el vacio se estd dando en las comunidades porque siguen con la

mentalidad de que deben hablar espafiol no el Quichua.

Sefiala que durante toda su trayectoria solo ha tenido 3 nifios como estudiantes, donde
tuvo que adaptar la ensefianza con actividades Iudicas, que la aceptacion que se tiene en la

actualidad son de mayores de edad.

El profesor no dispone de aplicaciones maviles que ayuden a la ensefianza — aprendizaje
del idioma Quichua solo elabora presentaciones ademéas de elaborar actividades que

refuerzan la ensefianza.

Recomienda que para facilitar la ensefianza del idioma Quichua la aplicacién movil debe
contar con actividades donde el usuario pueda escuchar, leer, escribir y gramatica.
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El profesor es una persona originaria del pueblo Quichua es por eso que pone énfasis en
que si aprendes el idioma vas aprender la cultura, la ciencia, la espiritualidad el pueblo

Quichua.

2.5 Regularidades del diagndstico realizado

La ensefianza del idioma para los nifios y nifias debe de realizarse con actividades ludicas
y materiales didacticos ya que los nifios pueden aprender de manera rapida, ademas con la
ayuda de la tecnologia se pueden hacer juegos dinamicos que aporten al aprendizaje.

El idioma Quichua se esta perdiendo ya que sus hablantes poco a poco han dejado el
idioma, porque las autoridades anteriormente les decian que su idioma no servia que solo se
debia hablar espafiol, mucho siguen ain con esa idea es por eso que el idioma ya no lo

utilizan en las comunidades.

La ensefianza del idioma Quichua no le interesa a los nifios y nifias en la actualidad ya
que el profesor en su trayectoria de 15 afios tan solo ha impartido clases a 3 nifios, asi se

evidencia la falta de interés por el idioma en las futuras generaciones.

Los profesores resaltan que para la preservacion se debe concientizar a los padres de
familia y las autoridades tanto de plantes educativos, como a las autoridades
gubernamentales, ya que cuando accedemos aprender este idioma estamos aprendiendo parte

de nuestra cultura.

Como comentaba el profesor la educacion para la ensefianza del idioma Quichua debe ser
gratis ya que ningun padre de familia va a costear una mensualidad para que su hijo aprenda

el idioma, es por aquella razén que no se ven nifios interesados en aprender el idioma.
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Capitulo 111

3 Propuesta y/o estudio, valoracion y ejecucion del mismo
3.1 Propuesta y conceptualizacion

Se propone realizar una aplicacion para dispositivos moviles para reforzar el aprendizaje
del idioma Quichua basico para nifias y nifios de 8 a 12 afios, la aplicacion contard con
gramatica, vocabulario y una metodologia de ensefianza interactiva, donde tendran audios
para saber como se pronuncia cada palabra, también tendra juegos didacticos con los cuales
los nifios y nifias podran poner en préactica todo lo que van aprendiendo.

La aplicacion contara con un modulo llamado “Retos” donde los nifios y nifias tendran
esta pantalla lleno de juegos los cuales saldran de forma aleatoria, para asi incentivar la
practica del idioma, este médulo por cada reto cumplido le asignara una estrella, la cual
estara en la pantalla de perfil.

3.1.1 Proceso de realizacion

Disefio de logotipo
Definir categorias para la app
Linea grafica app

Realizar vectores
Programacion de la app

Gréfico 1: Proceso de realizacion. Fuente propia

3.1.2 Caracteristicas de la aplicacion Wawakunapak
La aplicacion cuando sea iniciada tendra una breve animacion del logotipo conocido en
el disefio de aplicaciones como splash, que le dara paso a la pantalla de inicio de la aplicacién
la cual contara con el logotipo de la aplicacién para poder darle presencia a la marca dentro

de la herramienta.



Grafico 2: Pantalla de inicio. Fuente propia

Adicional la pantalla de inicio tendré en la parte inferior un botén de play el cual ayudara

a que avancen a la siguiente pantalla que seria la de categorias.
Proceso de realizacion del logotipo

Pol (2012) afirma” el disefio de identidad de la marca, que a través de sus simbolos gréficos,
espaciales, cromaticos y fonéticos, refleja de manera persistente una personalidad” (p,206).

Para crear el logotipo se enfocé la necesidad de darle identidad cultural a la aplicacién, se
tomo el idioma Quichua como idioma primordial, partiendo de la idea de que se va a

desarrollar una aplicacion mavil para ensefiar Quichua para nifios y nifias.
Se tomd las palabras claves las cuales eran el objetivo principal de la aplicacion:

¢ Nifia(o) = wawa
¢ Nifos = wawakuna

e Para = pak

Logotipo: para (pak) + nifios (wawakuna)
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En el idioma Quichua el orden de las palabras cambian asi que por tal motivo el nombre
de la aplicacion quedo Wawakunapak.

Para la busqueda de la tipografia adecuada se queria expresar modernidad, ademas que

sea una tipografia que exprese y tenga formas naturales.

Gréfico 3: Proceso de seleccion tipografia. Fuente propia

Teniendo el nombre de la aplicacion se tenia que darle una identidad cultural, ademas
que se refleje que esta dirigido para nifios, por tal motivo se cred dos personajes una nifia y

un nifio, los cuales van acompanar al nombre de la aplicacion.

Gréfico 4: Proceso creacion personajes. Fuente propia
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Ya teniendo tanto el nombre de la aplicacion y los personajes solo se necesitd juntarlos
para poder llegar a construir el logotipo de la aplicacion, ademas de darle color a el nombre
los cuales fueron colores saturados, ya que estos son los indicados para llamar la atencion

de nifias y nifos.

Grafico 5: Logotipo final. Fuente propia

Caracteristicas técnicas para el uso del programa

Para el uso de la aplicacion mavil es necesario tener en cuenta los requisitos minimos

con lo que cuentan los dispositivos movil:

e Sistema Operativo: I0S / ANDROID
e Tamafo de espacio: 14 MB
e Memoria del sistema: 1gb o superior.

e Auriculares o bocinas internas
De esta manera la aplicacion desarrollada se encuentra estructurada de la siguiente manera.
Mapa de navegacion

La aplicacién contara con cuatro médulos que estan distribuidos de la siguiente manera:
categorias, juegos, retos y perfil a continuacion se presenta el diagrama de flujo con las

pantallas de la aplicacion.
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Ramiro Escobar
10 afios

Grafico 6: Diagrama de flujo. Fuente propia

El nimero total de paginas y/o pantallas que va a tener la aplicacion movil es de 18

paginas las cuales empiezan desde la pantalla de inicio hasta la pantalla de perfil.

— Alfabeto

Colores

— Categorias -

Frutas

Relacionar
palabras

— Audios
Wawakunapak L
Juegos -

Mirar

— Aleatorio

—— juegos Aleatorios
§

Grafico 7: Numeros de paginas app. Fuente propia
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El apartado del menu se puso visible para que sea de facil acceso ya que de esta manera
evitamos la tradicional barra que esconde todos los médulos, se utilizd un disefio mas

versatil.

Gréfico 8: Visualizacion del menu. Fuente propia

En la barra de menu tenemos los modulos que son las siguientes:

e Categorias: donde se van a encontrar todas las paginas con el contenido para reforzar
el aprendizaje del idioma Quichua.

e Juegos: estaran los juegos educativos los que ayudaran en la practica del idioma
Quichua con estos las nifias y nifios podran interactuar con la aplicacion dandole una
didactica ludica.

e Retos: estara compuesto de todos los juegos en un solo apartado, cuando la nifia o
nifio comience este modulo los juegos saldran de forma aleatoria con lo que pondran
en préactica lo aprendido en todas las categorias.

e Perfil: es donde la nifia 0 nifio podra sentirse parte de la aplicacion ya que contara,
con su nombre y edad, en esta pantalla se reflejara el avance que tenga en la

aplicacion con el aprendizaje del idioma Quichua.
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b R

Categoria Juegos Retos Perfil

Gréfico 9: Visualizacion del menu. Fuente propia
Template y diagramacion
Para la realizacion de la aplicacion utilizaremos la plataforma de lonic ya que nos permite
realizar aplicaciones para todas las plataformas disponibles por el momento como son 10S,

Android, Windows Phone, es una plataforma versatil con la que podemos realizar las

interacciones que necesita la aplicacion.
Estructura de los contenidos

La pagina de categorias de la aplicacion estara compuesta por 8 paginas las cuales estan
enfocadas a reforzar el aprendizaje del idioma Quichua, ya que por medio de la investigacion

estas serian las indicadas para comenzar aprender un idioma.

Tendra un disefio colorido en la parte de los botones con colores saturados para llamar la

atencion de los nifios y nifias, ademas de contar con personajes originarios de la cultura

Quichua para que la identidad cultural esté presente en cada una de las paginas.

- g Cuerpo

B umano

!Sa[ud@s!

Grafico 10: Visualizacién pantalla de categorias. Fuente propia
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Reticula

La reticula es la estructura del disefio que va a tener la aplicacién mavil, la cual ayuda a
que cada elemento tenga su espacio necesario, por tal motivo se ha respetado los estandares
base que tiene el sistema operativo de Android y Apple, ya que esto ayuda a tener una

experiencia de usuario satisfactoria.

Segun Apple en su pagina para desarrolladores recomienda el uso de la reticula para tener
una division del espacio de forma uniforme, ademas se logra tener el espacio necesario para

poder realizar una accion dentro de la aplicacion (Apple, 2018).

Toda la aplicacién se disefid con este tipo de reticula por tal motivo todas tienen la misma

dimensiones solo que cambian la forma de los botones, el tamafio del texto que se utiliz6 en

los titulos es de 40 pts en el resto del texto se utilizaron 20 pts, los elementos multimedia

[ ||
| |

tienen dimensiones de 200px.

Grafico 11: Visualizacién de reticula. Fuente propia

La pantalla de juegos estd compuesta de 4 botones, los cuales son los que re direccionaran

a las paginas donde se encuentran los juegos educativos.
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Gréfico 12: Visualizacion pantalla de juegos. Fuente propia
La pagina de categorias como se dijo anteriormente contiene las opciones con los
elementos multimedia con los que las nifias y nifios podréan interactuar de tal manera podran

aprender.

Animales - Wiwakuna
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Gréfico 13: Visualizacion pantalla de categoria y animales. Fuente propia
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Paleta de colores

La paleta de colores tendré referencia a la cultura Quichua la cuél toma a la Whipala y
Unancha como parte de los pueblo originarios, la historia relata que hubo el cruce de los arco

iris crearon estas combinaciones de colores los cuales ellos hicieron parte de su cultura.

La variedad de colores con la que cuenta este simbolo de la cultura Quichua permite tener
varias opciones para elegir la cromatica adecuada para la aplicacion lo cual ayude a las nifias
y nifios tener una adecuada atencién a la hora de interactuar con la aplicacion.

La paleta cromética se escogi6 ya que por medio de las entrevistas a profesores del idioma
Quichua que son originarios de dicha cultura, nos facilitaron informacion sobre los simbolos

que son importantes para la cultura, ademas de que colores que identifican a la cultura.

Cielo Infinio Janaj
Vegetacion Pacha
Sol | Inti
Tierra Urin

Pacha
subsuelo

Gréfico 14: Visualizacién imagenes cromaticas. Fuente google

Los colores con los que se trabajara la aplicacion son tomados de la referencia antes
mencionada, la cual ayudara a darle la identidad cultural que se necesita que se refleje en la
aplicacion.
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Gréfico 15: Paleta de colores. Fuente propia
Manejo tipogréafico
McLEAN (1993) afirma “La tipografia es el arte o técnica de reproducir la comunicacion

mediante palabras” (p.8).

El disefio del logotipo cuenta con una tipografia llamada Optien regular, se utiliz6 esta
tipografia ya que cuenta con unas curvas pronunciada lo cual la hace de facil visualizacion,

ademas de tener unas terminaciones rectas dandole asi un aspecto suave y fuerte a la vez.
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Grafico 16: Tipografia utilizada. Fuente propia

Se utilizo la tipografia Tetroserbogia — regular para crear parte del contenido multimedia
que va a tener la aplicacion movil, en especifico el vocabulario y los nimeros, se utiliz6 esta
tipografia ya que cuenta con pixeles agrandados dando referencia a un juego de legos, lo

cual se hara familiar para los nifios y nifias.
A 8 € 1 "
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5 L 1 2 3
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Grafico 17: Tipografia elementos multimedia. Fuente propia

La tipografia que se utilizara para la aplicacién es la Roboto — regular es la recomendada
para el disefio de aplicaciones mdviles ya que ayuda a que los usuarios puedan tener una
mejor legibilidad dentro de aplicacion, de esta manera los nifios y nifias tendran una
experiencia de usuario agradable ya que podran comprender el contenido de la aplicacion de

una manera facil.
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Gréfico 18: Tipografia app. Fuente propia
Propuesta cromatica
Como hemos hablado anteriormente la paleta de colores con la que se cuenta es variada
pero nos centraremos en utilizar en la aplicacion movil el color naranja como color principal
el cual es un color saturado que llama a relacionarse y sociabilizar con este color motivamos

a las nifias y nifios a utilizar la herramienta.

Cafiellas (1979) afirma “El color habla a nuestros sentidos de manera mas precisa y mas

viva aun que la forma, los nifios son generalmente partidarios del colorido y de lo brillante”
(p.35).

El color blanco estara como segundo color, el cual combinado con el naranja ayuda a que
la aplicacion no sea tan irritable ni canse tan rapido a las nifias y nifios hay un equilibrio con

el uso de la cromatica.

Adicional se utilizé el resto de los colores en los botones de la aplicacién lo cual ayuda a
darle la diversidad con la que cuenta la cultura Quichua, de esta manera se mantiene la

identidad cultural.
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Vocabulario

Alfabeto

Vocales

Gréfico 19: Visualizacion de propuesta cromatica. Fuente propia

Tratamiento de imégenes
En la aplicacion se utilizé Gnicamente vectores para que tenga una visualizacion mejor
ademas que ayuda a que la herramienta no sea tan pesada, los vectores que se utilizo pasaron

por la etapa de bocetos, vectorizacion y coloreado.

Los vectores tendran un coloreado plano para que tenga la visualizacion 2D.

Gréfico 20: Bocetos partes del cuerpo. Fuente propia
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Se realizo el bocetaje de algunas de las categorias antes mencionadas.

Grafico 21: Bocetos de animales. Fuente propia

Gréfico 22: Bocetos de frutas. Fuente propia
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Las imagenes seran exportadas en .png para que tenga una mejor adaptacion al fondo de

la aplicacion.

Elementos multimedia:

Describir los elementos multimedia utilizados, caracteristicas de los archivos generados
Imégenes:

Para la realizacion del proyecto se disefiaron alrededor de 100 imagenes para la aplicacion

movil, las cuales son disefios propios.

e Peso de archivo: 12 Kb
e Resolucion: 300 px
e CMYKoRGB

e Formato: png
Audios:

Casting de voces para la seleccidon de la voz que va estar presente en la aplicacion se
consider6 que tendria que ser una persona mayor que impartiera clases de Quichua para que
la pronunciacion sea correcta es decir se seleccion6 una persona originaria del pueblo
Quichua que imparta clases, por el momento en los instituto que imparten clases de Quichua
solo se encuentran hombres impartiendo las clases por tal motivo se escogi6 a un profesor

del instituto.

Los audios utilizados en la aplicacion son 85 en total los cuales tuvieron que ser editados

y renderizados para su ptima frecuencia.

e Tamaiio (peso de archivo): 53 kb
e Duracion: 00:02

e Reproduccion: Estéreo

e Frecuencia de muestreo: 320 kbps

e Compresion: mp3
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3.1.3 Propuesta pre-eliminar
Propuesta inicial de la aplicacion contaba con un logotipo de solo tipografia ademas de

un degradado en el fondo.

CATEGORIA

Gréfico 23: Propuesta pre-eliminar. Fuente propia
3.2 Valoracion del Producto
Para conocer la funcionalidad de la aplicacién se la validé a través del uso de la misma
por parte de nifias y nifios de 8 a 12 afios. Para conocer el alcance del presente trabajo, se
mostrd la aplicacion a nifias y nifios de 8 a 12 afios de la escuela Luis Ponce ubicada en las
calles Domingo Espinar y Munive, los mismos que pudieron constatar la funcionalidad de
la aplicacion.

Para conocer su respectiva validez, se utilizaron los criterios de Pautas de interfaz
Humana, que son los mismos con los que trabaja Apple, para desarrollar sus aplicaciones.
La rubrica de evaluacion fue la siguiente: segin Apple (2018).

Afirma:

e Integridad estética: La apariencia de la aplicacion, va con su funcionalidad.

e Consistencia: Utilizacion de los iconos conocidos.

e Manipulacion directa: Es facil la manipulacion de la aplicacion.

e Realimentacion: Los elementos interactivos ayudan a la comprension de la
aplicacion.

e Metaforas: Los usuarios interacttan con la pantalla fisicamente.
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e Control de usuario: Los usuarios tienen el control de los elementos que se
encuentran en la aplicacion.
5 (Totalmente de acuerdo). 4 (De acuerdo). 3 (Indeciso). 2 (En desacuerdo). 1

(Totalmente en desacuerdo).

‘ 1 2 3 4 5 ‘

Integridad estética
Consistencia
Manipulacion directa
Realimentacion
Metéforas

Control de usuario

Gréfico 24: Validacion de la app. Fuente propia

Los profesionales en la ensefianza del idioma Quichua también, hicieron parte de la
validacion de la aplicacion, llegando a estar totalmente de acuerdo que la aplicacion cuenta
con las categorias necesarias para reforzar el aprendizaje del idioma Quichua, ademas de una
usabilidad e interaccién que ayudara a las nifias y nifios a comenzar aprender el idioma, la
dinamica de los juegos ayudan a que por medio de la practica las nifias y nifios puedan

reforzar el aprendizaje rapidamente.

El disefio de la aplicacion tuvo la aprobacién de los profesionales ya que estan de acuerdo
que la herramienta tiene un disefio limpio, versatil y llamativo lo cual lo hace ideal para las
nifias y nifios, la interaccion que tiene la aplicacion es excelente ya que los juegos ayudan a
que pases practicando por un largo tiempo.

3.3 Propuesta final
A continuacion se presenta en mockup como seria la presentacion de la aplicacion en un
modelo de teléfono inteligente, a continuacion se presentaran algunas de las pantallas

principales.
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Gréfico 25: Propuesta final app. Fuente propia

Grafico 26: Propuesta final app. Fuente propia
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Gréfico 27: Propuesta final app. Fuente propia

Graéfico 28: Propuesta final app. Fuente propia

La aplicacion estara publicada en la tienda de aplicaciones de Google Play, para que pueda
ser descargada de forma sencilla por los usuarios, el link para su descarga es el siguiente:

https://play.google.com/store/apps/details?id=io.ionic.wawakunapak
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Conclusiones:
En base a la presente investigacion las categorias linguisticas adecuadas para el
aprendizaje del idioma Quichua son abecedario, numeros, colores, partes del cuerpo

humano, familia, animales, frutas y saludos.

La linea grafica con la que cuenta la aplicacién tiene la identidad cultural Quichua,
ademas cumple con los estandares y requerimientos que recomienda Google, para satisfacer

las necesidades del usuario y asi tenga una mejor experiencia de usuario.

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé una metodologia constructivista la misma que
propone la construccién del conocimiento mediante la practica continua (Saez, 2012), estos

aspectos van a verse reforzados con los elementos multimedia disponibles en la App.

De acuerdo al test que se le realiz6 a los especialistas de aplicaciones se pudo evidenciar
que Wawakunapak cumple con los parametros propuestos con los cuéles incorpora el disefio,
la interactividad y los procesos cognitivos que pueden incorporar las aplicaciones con el fin

de reforzar e incentivar el aprendizaje de un idioma.
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Recomendaciones:
Realizar diferentes campafias de lanzamiento para la debida difusion de la aplicacion por
medio de redes sociales u otros medios de difusion, para que pueda llegar a mas personas a

nivel nacional.

En una proxima actualizacion se puede incorporar mas categorias que ayuden en el
aprendizaje del idioma, por tal motivo también tendria mas juegos para que la interactividad
y la préactica sigan aportando al aprendizaje.

Realizar la publicacién de la aplicacién movil en las plataformas de Apple y Windows
Phone para de tal manera la aplicacion esté presente en todas estas plataforma y pueda llegar

a tener mas descargas.
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Anexos

Guion de las entrevistas
Introduccién

Buenos dias gracias por acceder a la entrevista, mi nombre es Darwin Escobar Ruano, soy
estudiante de la Universidad Israel y mi proyecto es el Disefio de una aplicacion para
dispositivos moviles para reforzar el aprendizaje del idioma Quichua bésico para nifios y
nifias de 8-12 afios. Por motivos de analisis voy a proceder a grabar la entrevista si usted
desea puedo anonimizar su nombre. Sin embargo, esta entrevista sera tratada en términos

académicos.

¢ Cuénto tiempo trabaja ensefiando el idioma Quichua?

¢Ha trabajado en esta institucién u otras?

¢Hay diferencia en los métodos de ensefianza?

¢A continuacion vamos hablar de la implementacion del idioma Quichua?
¢Por qué es importante la preservacion del idioma Quichua?

¢Como despertar el interés de aprender el idioma Quichua en un pais como el nuestro donde

la poblacidn prefiere aprender otros idiomas?

¢Queé ensefiararon a las personas mediante el aprendizaje del Quichua?

¢Cual es la situacion actual del idioma Quichua?

¢Qué se debe hacer para preservar el idioma Quichua?

¢Por qué no hay tantos documentos y materiales didacticos en Quichua?

¢Cree que se deberia impartir el idioma Quichua en las escuelas del pais? ;Por qué?

¢Qué le parece que la Ley diga sobre la ensefianza del idioma Quichua pero no se aplique?

¢ Cree que se puede perder el idioma por la migracién campo — ciudad que estan teniendo las

personas?
¢Cdémo se puede introducir el idioma Quichua en nifios?

¢COmo ha sido su experiencia al ensefiar el idioma Quichua a nifios y nifias?
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¢Qué aceptacion tiene la ensefianza del idioma Quichua?

¢Qué actividades desarrolla usted para facilitar la ensefianza — aprendizaje del idioma

Quichua?

¢Qué edades tienen sus estudiantes?



