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IDIOMA KICHWA ELEMENTAL PARA LOS NINOS DE TERCER Y
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RESUMEN
El proyecto tuvo como objetivo desarrollar una aplicacion web interactiva para la
ensefianza del idioma kichwa en los nifios de tercero y cuarto grado de educacion basica
de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie "SUMAK KAWSAY". La metodologia
que se utilizd para el desarrollo de este proyecto se baso en la metodologia Scrum en
combinacién con un enfoque de investigacion cuantitativa orientada a medir el impacto
de la herramienta en el proceso de aprendizaje del idioma. ademas, se consideraron las
etapas de la investigacion accion: diagndstica, planificacion, ejecucién y evaluacion. La
técnica utilizada para la recoleccion de datos fue la encuesta con su instrumento guia de
encuesta la cual permitié recolectar informacién clara y concreta para el desarrollo del
proyecto. Los resultados obtenidos evidencian que la aplicacion web contribuyo
significativamente al proceso de ensefianza aprendizaje del idioma kichwa fortaleciendo
la labor pedag6gica de los docentes y respondiendo a las necesidades de los estudiantes

de nivel elemental.
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TITLE: “DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE WEB APPLICATION
USING THE SCRUM METHODOLOGY FOR TEACHING THE
ELEMENTARY Kichwa LANGUAGE TO CHILDREN IN THE THIRD AND
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ABSTRACT
The project aimed to develop an interactive web application for teaching the Kichwa
language to children in the third and fourth grades of basic education at the "SUMAK"
Bilingual Intercultural Educational Unit KAWSAY". The methodology used for the
development of this project was based on the Scrum methodology combined with a
quantitative research approach aimed at measuring the impact of the tool on the language
learning process. In addition, the stages of action research were considered: diagnosis,
planning, execution, and evaluation. The technique used for data collection was a survey
with its guiding survey instrument, which allowed for the collection of clear and concrete
information for the development of the project. The results obtained show that the web
application significantly contributed to the Kichwa language teaching-learning process,
strengthening the teachers' pedagogical work and responding to the needs of elementary-

level students.
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web application, Kichwa, education, Scrum
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1. INFORMACION GENERAL

e Titulo del proyecto:

Desarrollo de una aplicacion web interactiva utilizando la metodologia scrum para la
ensefianza del idioma kichwa elemental para los nifios de tercer y cuarto afio de educacion
basica en la Unidad Educativa Intercultural Bilingile "SUMAK KAWSAY" de la
comunidad Palopo Grande, de la Ciudad de Latacunga.

Modalidad de Titulacion:

MODALIDAD DE

HOMOLOGACIONES PARA

Propuesta tecnologica

- INFORME FINAL DE SELECCION
LIS TITULACION
Informe de propuesta tecnoldgica X

Patente, Modelo de utilidad,
Certificado de propiedad intelectual.

Articulo cientifico

Proyecto de investigacion

Informe de Proyecto de
investigacion

Articulo cientifico

Patente, Modelo de utilidad,
Certificado de propiedad intelectual.

Examen de indicadores de
RDA

Trabajo de Titulacion Vinculado al Proyecto:

Transformacion digital y nuevas tecnologias de la informacién en las pymes.

Equipo de Trabajo del Trabajo de Titulacion:

Onfia Ninasunta Jonathan Ariel, Tiban Cando Boris Adrian, Ing. Victor Hugo Medina

Matute, MSc.

Area de Conocimiento:

Tabla 1. Areas Conocimientos Unesco.

(TIC) (TIC)

0611 El uso del Ordenador

06 Informacion y | 061 Informacion | 0612 Base de datos, disefio y
Comunicacion y Comunicacion | administracion de redes

aplicativos

0613 Software y desarrollo y analisis de




Linea de investigacion:

Tecnologia de la informacion y la comunicaciones, robética, automatizacion y
optimizacion de sistemas.

Sub lineas de investigacion de la Carrera:

Ciencias informaticas para la modelacion de Sistemas a través del desarrollo de software.

2. INTRODUCCION

El presente proyecto destaca la importancia de la ensefianza del idioma kichwa en las
instituciones educativas, este idioma ha sido originario de Ecuador y representa la
cosmovision ancestral, en la actualidad este idioma ha sufrido un fuerte problema de

disminucion ya sea por discriminacion o la falta de apoyo en la educacion.

El problema de investigacion establece la importancia de ensefiar el idioma kichwa en las
unidades educativas y la falta de recursos concretos o tecnoldgicos para evitar la pérdida

de esta lengua que es originaria de Ecuador.

La pérdida de la lengua Kichwa es progresiva desde la educacion primaria,
secundaria y universitaria. En esta ultima, se presenta la mayor deficiencia, toda
vez que existen escasos docentes en todo el sistema que hablan la lengua, y su uso
es nulo en las aulas universitarias (Macias et al. 2021). La lengua originaria
kichwa esta en vias de extincion el motivo es por los propios padres que no les
ensefian este idioma desde nifios, dejando a un lado el idioma originario y
reemplazandolo otro, los nifios han dejado de utilizar este idioma debido a la

globalizacién y los cambios que se vive a diario. [1]

“El censo de 2002 y 2018 la proporcion de personas entre 5y 9 afios que aprendieron a
hablar en su idioma indigena disminuyo6 para la mayoria de los pueblos indigenas” [2].
Por tal motivo en este censo se refleja la falta de aprendizaje en las escuelas ya que los
nifos y nifias estan aprendiendo el espafiol como unico idioma dejando a un lado su

lengua materna

La UEMIB Guardiana de Lengua ubicada en la provincia de Tungurahua en la
parroquia rural Juan Benigno Vela donde el uso del idioma kichwa en el proceso
de ensefianza—aprendizaje no esta siendo aplicado de acuerdo a lo establecido en
el Modelo del Sistema de Educacion Intercultural Bilingile (MOSEIB),
evidenciandose un fenémeno de diglosia [3].



Es decir, que la institucion educativa no cumple con lo establecido dentro del
sistema educativo. Ademas, que los docentes no utilizan nuevas estrategias como
la nueva era de la tecnologia que viene siendo importante utilizarla para la

ensefianza del kichwa.

El Ministerio de Educacion en tres fases, permitird que este afio 3.400 unidades
educativas uni, bi y pluridocentes en zonas rurales del pais reciban equipamiento

tecnoldgico y conectividad [4].

La tecnologia es esencial en la educacion ya que el docente puede ensefiar de una manera
divertida mediante juegos y actividades que sera muy entretenido para los estudiantes,
pero la falta de recursos en especial en las zonas urbanas el presupuesto es bajo y sin esto
no pueden implementar este tipo de ensefianza, ademéas que es importante que los
docentes se capaciten en nuevas metodologias ya que la educacion intercultural bilingue

ayuda a fortalecer la trasmision del idioma Kichwa.

Los padres de familia no utilizan la lengua materna (kichwa) en sus hogares; en cambio,
los docentes son bilingies dentro y fuera de la escuela y practican el kichwa por medio
de la literatura y précticas socioculturales del establecimiento educativo y fuera del
mismo. [5] Es decir, los docentes de las escuelas bilingues de las comunidades que
ensefian el idioma Kichwa deben hablar bien esta lengua ademéas de implementar las
nuevas tecnologias educativas para tener una educacion de calidad ya que los sistemas

tecnoldgicos crean mas incentivo en los estudiantes.

Asi también, desde la propia experiencia de haber sido parte de una investigacion,
debo sefialar que en 2011 se realiz6 un sondeo sobre la vitalidad de la lengua en
comunidades kichwas de las provincias de Pichincha, Bolivar, Cotopaxi y
Chimborazo, donde se encontré similares datos. Los resultados La lengua kichwa
en la era digital. Zirmakunapi kichwa shimimanta 175 obtenidos en ese estudio
revelaron que los abuelos usaban el quichua en un 90%, mientras los jévenes solo
un 4% [6] .

Se debe a la globalizacion ya que han dejado atras el idioma kichwa y no tienen ningun
interés por aprender en especial en las zonas urbanas, es importante implementar nuevas
estrategias tecnoldgicas para evitar la perdida de este idioma y garantizar la preservacion

en las nuevas generaciones.



En la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie “SUMAK KAWSAY”, se ha
evidenciado que los estudiantes tienen dificultad por aprender nuevas palabras en
kichwa, esto se debe a que la calidad de ensefianza es baja dejando asi que los
estudiantes pierdan el interés por aprender, asi como también el contenido de la
ensefianza es limitado y poco atractivo para los estudiantes, también poseen dificultad
en la pronunciacién y al olvidarse del vocabulario no tienen una buena comunicacion

con la sociedad hablante kichwa.

Ante lo sefalado, se puede observar que los métodos que estan aplicando para la
enseflanza del idioma kichwa no 1laman la atencion a los nifios. Por ende, es necesario
que los docentes implementen materiales multimedia (audios y juegos interactivos)
es decir que es necesario la integracion de la tecnologia en el aprendizaje del idioma
kichwa, como la implementacién de una aplicacion web interactiva y relacionarlo con

nuestro entorno.

Frente a esta situacion, los probleméas de la mala pronunciacién y escritura del idioma
kichwa se debe a que el docente no implementa estrategias como es la tecnologia para
que sus clases sean mas innovadoras e interactivas ayudando asi al estudiante al

fortalecimiento de la lengua.

2.1 OBJETIVOS
2.1.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacién web interactiva utilizando la metodologia Scrum para la
ensefianza del idioma kichwa en los nifios de tercero y cuarto grado de educacion béasica
de la Unidad Educativa Intercultural Bilingie "SUMAK KAWSAY" de la comunidad
Palopo grande, de la Ciudad de Latacunga.

2.1.2 Objetivos Especificos
+ Investigar los principios tedricos a través del andlisis de la bibliografia especializada y
vinculada a la presente propuesta tecnologica, con el fin de comprender los temas que

involucra al desarrollo de esta aplicacion.

» Disefiar e implementar una aplicacion web interactiva que integre recursos didacticos
multimedia adecuados al aprendizaje del idioma kichwa de los nifios de tercer y cuarto
grado de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “SUMAK KAWSAY” aplicando los

principios de la metodologia Scrum en cada fase del desarrollo.



* Evaluar la efectividad de la aplicacion web en el proceso de ensefianza-aprendizaje en

el idioma kichwa mediante pruebas piloto y la retroalimentacion de Docentes, asi como

de estudiantes.

2.2 TAREAS POR OBJETIVOS

Estas son actividades que se realizaran para dar cumplimiento a cada uno de los

objetivos especificos planteados.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Investigar los
principios tedricos a
traves del analisis de
la bibliografia
especializada y
vinculada a la presente
propuesta tecnoldgica,

con el fin de
comprender los temas
que involucra al
desarrollo de esta
aplicacion.

Disenar e
implementar una
aplicacion web
interactiva que integre
recursos  didacticos

multimedia adecuados
al aprendizaje del
idioma kichwa de los
nifos de tercer vy
cuarto grado de la
Unidad Educativa
Intercultural Bilingue
“SUMAK

KAWSAY” aplicando
los principios de la

metodologia  Scrum
en cada fase del
desarrollo.

ACTIVIDADES

Buscar
informacién  de
diferentes fuentes
bibliogréaficas.

Identificar
estudios y
referencias
confiables.

Anélisis de
programas
educativos
previos en

kichwa.

Identificar las
necesidades de los
usuarios.

Desarrollar
prototipos
interactivos.

Trabajar con
expertos
educativos

lenguaje.

RESULTADO DE

LAS
ACTIVIDADES
Obtener un
informe
detallado  que
documenta los
aspectos del

idioma kichwa y
las necesidades
educativas.

Documento de
las necesidades
del usuario
detallado.

e Prototipos

funcionales.

e Aplicacion web

adaptable a las
necesidades.

DESCRIPCION
(TECNICAS E
INSTRUMENTOS)

e Revision
bibliografica.

e Encuestas a los
Docentes.

e Herramientas de
desarrollo
(Python,

Django,
SQL.ite).



* Evaluar la efectividad de e Capacitacion a los e Implementacion e Pruebas

la aplicacion web en el  docentes sobre el efectiva de la funcionalidad
proceso de ensefianza-  uso de la aplicacion aplicacion web. por el usuario.
aprendizaje en el idioma  web.

kichwa mediante pruebas e Validacion de la

piloto y la e Ejecutar la aplicacion web

retroalimentacion de aplicacion  web por parte de los

Docentes, asi como de con los usuarios. docentes

estudiantes.

3. FUNDAMENTACION TEORICA

3.1 Antecedentes.

Para el trabajo de la presente investigacion “Disefio de un aplicativo web para la
ensefianza de idioma kichwa”, se establecié como objetivo disefiar un aplicativo web para
el proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma kichwa unificado. Las bases
metodoldgicas del estudio se corresponden con una investigacion descriptiva no
experimental; se aplicaron encuestas a una muestra de 70 estudiantes de la Universidad
de Otavalo, de una poblacion de 98, que cursan la asignatura Kichwa | y Kichwa 11 [7].
Como resultado se obtuvo el disefio de un aplicativo web para contribuir al logro de una
ensefianza basica, clara y amena del idioma kichwa, teniendo en cuenta que no existen
suficientes estudios de alcance institucional sobre su aprendizaje y sus medios de
ensefianza, valorizando el idioma y despertando el interés de los estudiantes, asi como
satisfaciendo la demanda de horas en la malla curricular, segun criterio de los docentes

de la universidad.

Su trabajo investigativo denominado “Desarrollo de una plataforma B-Learning para
reforzar los procesos de aprendizaje en la fundacion Wayra Wawa”. El objetivo de este
Trabajo de Integracion Curricular es desarrollar una plataforma movil B-learning para
reforzar los procesos de ensefianza de la fundacién. La principal metodologia utilizada
fue SCRUM, una metodologia agil de desarrollo de software que permite organizar el
equipo de trabajo y generar entregables funcionales al final de cada sprint. Como
metodologia complementaria, se utiliza DevOps para mantener una comunicacion activa
con el equipo de desarrollo y realizar la integracién continua del software. Para el
desarrollo de la aplicacion movil se utilizd la arquitectura y patrén de disefio BLoC con
el objetivo de separar la interfaz de usuario, la l6gica del negocio y los datos. El resultado

final es una aplicacion movil que simplifica la plataforma web de la fundacion Wayra

de



Wawa, mejora la gestién y organizacion del material de estudio y ofrece una mayor
flexibilidad para el acceso al mismo. B-learning es el modelo educativo indicado para
cualquier institucion que necesite fusionar los beneficios de la educacién presencial con
las ventajas del refuerzo y autoaprendizaje del entorno virtual, pero requiere del desarrollo
de aplicaciones digitales, y para conseguirlo se debe utilizar herramientas y metodologias

de desarrollo de software [8].

En su investigacion denominada “Desarrollo de una aplicacién con la metodologia
SCRUM?” basado en las SW y 2H para la carrera de software e ITIN del DCCO. En este
contexto, el trabajo de tesis presenta una aplicacién web desarrollada con la metodologia
Scrum que tiene como objetivo ofrecer una herramienta til y eficiente a los estudiantes
del DCCO para la gestién y manejo de versiones de requisitos funcionales a través de
historias de usuario con la técnica 5W+2H y a comprender la no funcionalidad a través
de ISO/IEC 25010 en los perfiles de proyectos de software. [9] Los resultados de las
encuestas realizadas a los estudiantes respaldan la hipotesis y demuestran que la
aplicacion es considerada agil, facil de usar y optimiza el tiempo de identificacion de
requisitos en comparacion con la matriz realizada de forma manual. Ademas, la
aplicacion fue evaluada en términos de rendimiento, accesibilidad y buenas practicas,

aprobando en la mayoria de las métricas con espacio para mejoras en algunas.

El trabajo de titulacion titulado “Desarrollo de un sistema web de gestion académica para
mejorar la accesibilidad intercultural bilingle en el proceso de la doctrina del instituto
biblico Alianza Kichwa Otavalo”. Tiene como objetivo principal el desarrollo de una
aplicacion web para fortalecer el proceso y la accesibilidad a la informacién en la gestion
académica del Instituto Biblico Alianza de Indigenas kichwa Otavalo, a través de la
incorporacion de dos idiomas como principal el espafiol y como secundario el kichwa.
[10] Se utiliz6 un marco de trabajo que es la metodologia agil Scrum que permite a que
los entregables sean en iteraciones, es decir, facilita realizar una entrega del software por
modulos a los clientes y poder efectuar mejoras en el siguiente Sprint. Ademas, se realizd
las pruebas de funcionamiento del software, para la validacion estuvieron presentes los

directivos de la Institucién.

El trabajo de integracion curricular titulado “Aplicacion web para el aprendizaje en nivel
intermedio de Kichwa para adultos”. Tiene como objetivo dar una opcion de ayuda para

preservar el idioma kichwa mediante una aplicacion web educativa disefiada para adultos.



La aplicacion contiene lecciones tanto de vocabulario como de gramatica acompafiadas
de juegos interactivos, evaluaciones y un sistema de logros. Para el desarrollo del
proyecto, se empled la metodologia Lean Startup, que permitio que el proceso de creacion
fuera &gil para tener avances rapidos mediante los productos minimos viables
desarrollados en cada una de las iteraciones realizadas. [11] La aplicacion fue validada
mediante pruebas de funcionalidad y usabilidad, logrando como resultado de estas una

percepcion positiva respecto a la experiencia del usuario al utilizar la aplicacion.

La investigacion con el tema “Desarrollo de un espacio virtual en kichwa para el
autoaprendizaje de ofimatica libre en la educacion basica media”. El objetivo de esta
investigacion es desarrollar un espacio virtual en Kichwa que permita el autoaprendizaje
de ofimatica libre en Educacion Basica Media. En la actualidad el uso de las TIC se ha
convertido en un eje central dentro del proceso de ensefianza aprendizaje permitiendo que
el educando a través del uso de recursos educativos abiertos propuestos por el profesor y
asi pueda desarrollar su propio autoaprendizaje. En la elaboracion del espacio virtual en
Kichwa para el autoaprendizaje de ofimatica libre, se utilizd herramientas informaticas,
tales como Joomla, editores graficos, software para video tutoriales “wink” (gratuito) y
quizdelux (cédigo abierto). En cuanto a la metodologia aplicada se utiliz6 como
instrumento de recoleccién de informacion una encuesta, la misma que fue realizada a
nueve profesores correspondientes a los 4to, 5to, 6to, 7mo, 8vo afios de educacion basica.
[12] Una vez realizada la investigacion, el resultado obtenido fue la determinacion de los
requerimientos de capacitacion. Finalmente, los mencionados requerimientos fueron
adaptados a través de herramientas de software libre para la elaboracion del material
digital de aprendizaje de las herramientas Ofimaticas Writer. Impress y Calc.

3.2 Aplicacion Web

Una aplicacion web (web app) es un programa de aplicacion que se almacena en un
servidor remoto y se distribuye por internet mediante la interfaz de un navegador. Los
servicios web son, por definicion, aplicaciones web, y muchos sitios web, aunque no
todos, contienen aplicaciones web. [13] Es decir, el papel fundamental de la aplicacion
web permite el acceso a funciones complejas desde cualquier navegador para facilitar la
interaccion, el aprendizaje y la gestion de informacion sin tener la necesidad de

instalaciones locales, mejorando los recursos y la accesibilidad.



Ademas, Yasar Kinza menciona que los desarrolladores disefian aplicaciones web para
una amplia variedad de usos y usuarios, desde organizaciones hasta particulares, por
numerosas razones. Entre las aplicaciones web méas comunes se incluyen el correo web,
las calculadoras en linea, las redes sociales o las tiendas de comercio electrénico. Si bien
los usuarios solo pueden acceder a algunas aplicaciones web mediante un navegador

especifico, la mayoria estan disponibles en cualquier navegador [13].

Por ende, las aplicaciones web han sido creadas para satisfacer las distintas necesidades
de los usuarios, ademas, su disefio busca la accesibilidad desde mdultiples navegadores lo
que potencia su alcance y su utilidad en &mbitos como la comunicacién el entretenimiento

y la educacion adaptandolo en la ensefianza del idioma kichwa.

lHustracion 1: Aplicacion web

3.2.1 Caracteristicas
Las aplicaciones web tienen visibles caracteristicas distintivas respecto al software

tradicional:

« Accesibilidad desde distintos dispositivos con un navegador y conexion a Internet.
 No requieren instalacion, ya que se realizan en servidores de acceso.

« Actualizaciones automaticas, asegurando siempre la ultima version disponible.

« La informacién se protege en la nube, permitiendo acceso en cualquier momento y
lugar. [14].

Por lo tanto, las aplicaciones web mencionan varias caracteristicas una de ella es su
accesibilidad ya que se puede utilizar desde multiples dispositivos sin la necesidad de
instalaciones, facilitando el uso publico, ademés, las actualizaciones automaéticas
garantizan las mejoras continuas sin la intervencion del usuario, y el almacenamiento en

la nube facilitara el acceso a la informacién desde cualquier lugar.



3.2.2 Ventajas de una aplicacion web
Las aplicaciones web ofrecen numerosas ventajas. Algunas de las mas comunes son las

siguientes:

« Compatibilidad con multiples plataformas. Varios usuarios pueden acceder a la misma
version de una aplicacién web desde distintos navegadores y dispositivos, como
ordenadores de escritorio, teléfonos maéviles y portatiles.

« Bajo mantenimiento. Los usuarios de una aplicacién web no necesitan instalarla y, por
lo tanto, no necesitan mantenimiento. Las aplicaciones web reciben actualizaciones
automaticas, lo que garantiza que estén siempre al dia y sean menos propensas a fallos de
seguridad.

» Escalabilidad. Las aplicaciones web pueden escalar facilmente para adaptarse al
crecimiento de la base de usuarios o al aumento de la carga de datos. Esta flexibilidad
permite a las empresas ampliar sus servicios sin realizar cambios significativos en la
infraestructura.

» Seguridad mejorada. Muchas aplicaciones web incorporan medidas de seguridad
avanzadas, como cifrado y autenticacion segura de usuarios, para proteger datos
confidenciales.

« Colaboracion mejorada. Muchas aplicaciones web admiten la colaboracion en tiempo
real. Esto permite que varios usuarios trabajen simultdneamente en el mismo proyecto y
puede ser muy Util para equipos dispersos geograficamente.

 Desarrollo rentable. El desarrollo de aplicaciones web puede ser mas rentable que las
aplicaciones de escritorio tradicionales, ya que suelen requerir una menor inversion inicial
y son mas faciles de mantener y actualizar. Por ejemplo, una sola version puede funcionar
a la perfeccion en todos los navegadores y dispositivos modernos, eliminando la

necesidad de crear multiples iteraciones para diferentes plataforméas de navegador. [15]

Para el autor una de las multiples ventajas funcionales de las aplicaciones web es su
compatibilidad con distintos dispositivos y navegadores permitiendo su acceso universal,
mientras que el bajo mantenimiento y las automaticas actualizaciones reducen los costos
y dificultades técnicas. Su flexibilidad favorece el incremento de usuarios sin la necesidad
de cambiar la infraestructura. Asi mismo la incorporacion de medidas de seguridad como
el cifrado garantizara la proteccion de datos. También promueve la colaboracion en
tiempo real lo que ayuda en la mejora del trabajo en equipo, finalmente, su desarrollo

productivo las convierte en una alternativa accesible y sostenible.
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3.2.3 Aplicacion web en la Educacion

El uso de aplicaciones digitales en el &mbito educativo ha dado lugar a transformaciones
significativas en las formas de ensefiar y aprender. Méas alla de su funcién instrumental,
estas herramientas han generado nuevas dindmicas pedagdgicas que reconfiguran el rol
del docente, el compromiso del estudiante y los mecanismos de evaluacién [16]. Para el
autor el uso de las aplicaciones web en la educacién no solo facilitan el acceso a
contenidos, sino que presentan nuevos métodos de ensefianza ayudando a que la
pedagogia sea mas entretenidas y participativa para los estudiantes. El rol del docente
mejorara y sera mejor guia del aprendizaje mientras que el estudiante se vera obligado a

ser mas autonomo y comprometido obteniendo asi el aprendizaje significativo.

Las tecnologias digitales ya no son simples herramientas complementarias en la
educacion, se han convertido en componentes estructurales del proceso formativo en la
escuela donde existe una transicion y modificando los entornos de ensefianza y
aprendizaje, asumiendo los estudiantes un papel mas activo debido a recursos digitales

interactivos disponibles [17].

Ademas, las tecnologias digitales en la educacién ya no son utilizados como recursos
auxiliares, sino que son elementos estructurales que han transformado los entornos
educativos. Esto ha permitido que las metodologias sean activas permitiendo que
el estudiante no sea un receptor pasivo, sino que asuma un rol protagonico gracias

a las herramientas digitales.

3.3 Scrum

Scrum es un marco de trabajo agil a través del cual las personas pueden abordar problemas
complejos adaptativos a la vez que se entregan productos de forma eficiente y creativa
con el méaximo valor. Asi, Scrum es una metodologia que ayuda a los equipos a colaborar

y realizar un trabajo de alto impacto [18].

Por ende, Scrum es una metodologia de modelo de cascada que se utiliza en el desarrollo
de software, facilita un marco agil, flexible y colaborativo la cual ayuda en la gestion de
proyectos complicados, facilitando entregas frecuentes y adaptaciones continuas. Su
estructura se basa en roles definidos, revision constante del proceso mejorando la
productividad y satisfaciendo al cliente. Asi, Scrum ha sido una herramienta clave que
busca organizacion y respuesta rapida a los cambios durante el desarrollo de la

investigacion.
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SPRINT

2 - 4 SEMANAS

llustracion 2: Scrum

3.3.1 Importancia de Scrum
Scrum ha influido en el estilo en que las organizaciones abordan la colaboracién

en equipos y la gestion de proyectos. Ha fomentado una cultura de transparencia,
autonomia y mejora continua, donde se valora la retroalimentacién constante y
la adaptacion a los cambios. Actualmente Scrum esta fomentando en la
educacion nuevas formas de aprender combinando adecuadamente sus eventos,

artefactos y roles [19].

Por lo tanto, se puede afirmar que Scrum ha transformado la dinamica del trabajo en
equipo no solo en el &mbito empresarial sino también en lo educativo, en la educacion la
implementacion de Scrum ha fomentado el aprendizaje activo y la retroalimentacion
continua, esta metodologia ha ayudado a que el estudiante sea protagonista de su proceso

formativo.

3.3.2 Caracteristicas de Scrum

« Trabajo en equipo: Scrum promueve un entorno de trabajo colaborativo donde
todos los integrantes del equipo trabajan juntos para alcanzar un objetivo compartido.

« Autogestion: Los equipos en Scrum se auto organizan y tienen la libertad de tomar
decisiones sobre como llevar a cabo las tareas.

« Trabajo a plazos, en incremento: El trabajo se divide en Sprints, ciclos cortos de
desarrollo que suelen durar entre 2 y 4 semanas, al final de los cuales se entrega un

incremento del producto.
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« Transparencia: La metodologia Scrum se basa en la claridad y la comunicacion
sincera. Las reuniones diarias y las evaluaciones de sprint aseguran que todos estén
al tanto del avance y los obstaculos.

» Inspeccién y adaptacion: Después de cada sprint, el grupo examina su trabajo y
adapta sus procesos para un mejoramiento constante.

* Roles definidos: Cada uno define claramente tres roles: Product Owner, Scrum
Master y Equipo de Desarrollo. Cada uno tiene responsabilidades particulares que
contribuyen al éxito del proyecto [20].

Por ello, Scrum ha transformado la educacion, promoviendo valores como la
colaboracién, la retroalimentacion y la mejora continua, esta metodologia favorece
nuevas metodologias de aprendizaje permitiendo una estructura clara y eficiente, al
integrar Scrum no solo facilita la administracion de proyectos, sino que también potencia

el desarrollo de competencias para los estudiantes del siglo XXI.

3.3.3 Beneficios de Scrum.
Los desarrollos Agile precisan de organizaciones que reaccionen a la nueva informacion

y a las nuevas ideas que se den en cualquier punto del proceso de desarrollo.

« Satisfacer a los Clientes: Construyendo de forma continua e iterativa, las
organizaciones pueden ofrecer a sus clientes los productos y servicios que realmente
requieren de forma mas agil y eficiente. Con Scrum, tienes la oportunidad de
incorporar el “feedback™ de los clientes al concluir cada sprint, lo que implica que
los resultados alcanzados estaran mejor alineados con las verdaderas necesidades, en
lugar de basarse en supociones propias.

Esto facilita mantener una relacion mas cercana con los clientes y otros interesados
(stakeholders), quienes estan involucrados y corresponsables en dicho proceso.

* Reducccidén de los Costes del Producto/Servicio: Scrum también incrementa el
ROI (Return of Investment) al disminuir los costos: la velocidad con la que
ejecutamos las tareas, la eliminacion de desperdicios del proceso, de manera que se
evitan trabajos innecesarios, duplicaciones, errores que no son inpresindibles para
nuestro minimo producto viable (Minimum Viable Product). Esto permite que los
equipos operen mas rapido, con mayor seguridad, a costo reducido, de forma sencilla

y asumible.
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* Un equipo mas feliz y productivo: Como dice Kenny Rubin “no existe un técnico
que yo conozca que quiera participar en el desarrollo de cualquier cosa que nunca
verd la luz del dia”. Con Scrum, tus desarrolladores podran desarrollar rapidamente
aquellos elementos que la gente necesita utilizar, que es realmente lo que motiva a

los ingenieros y técnicos [21].

Scrum ha beneficiado a las instituciones educativas ya que su enfoque permite adaptarse
a nuevas ideas y necesidades reales gracias a la retroalimentacién constante, ademas,
ayuda a que los procesos sean flexibles y se centren en el aprendizaje activo mejorando

su rendimiento académico y satisfaciendo las necesidades del estudiante.

3.4 La Ensefianza-Aprendizaje.
Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos
especiales o generales sobre una materia. Este concepto es mas restringido que el
de educacion, ya que ésta tiene por objeto la formacién integral de la persona,
mientras que la ensefianza se limita a transmitir, por medios diversos,
determinados conocimientos. En este sentido la educacion comprende la
ensefianza propiamente dicha. Los métodos de ensefianza descansan sobre las
teorias del proceso de aprendizaje y una de las grandes tareas de la pedagogia
moderna ha sido estudiar de manera experimental la eficacia de dichos métodos,

al mismo tiempo que intenta su formulacion tedrica [22].

Por ende, la ensefianza-aprendizaje es el proceso de transmision de conocimientos, ideas
u opiniones que se ha visto enriquecida por enfoques metodoldgicos que integran teorias
del aprendizaje activo y significativo, con la implementacion del Scrum en la ensefianza
a favorecido en la adquisicion de conocimientos y también en la formacion de emociones

y habilidades cognitivas alineadas con los desafios de una educacion moderna.

3.4.1 Ensefianza del idioma kichwa.
La ensefianza de la lectura y escritura en el idioma kichwa es una tarea crucial en
la educacion primaria en los paises andinos de Ameérica Latina. Este idioma
indigena, que se habla en Ecuador, Per( y Colombia, es una lengua ancestral que
ha sido transmitida de generacidn en generacion. Sin embargo, en los ultimos
afios, su uso y ensefianza se han visto limitados debido a la predominancia del

castellano como lengua oficial [23].
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La ensefianza del kichwa es fundamental para conservar la identidad cultural y linguistica,
la transmision del idioma esta en riesgo por el dominio del castellano lo que ha exigido
en implementar nuevas metodologias que fortalezcan el uso del kichwa desde la

educacion primaria.

Es por eso que investigar la ensefianza de la lectura y escritura del idioma kichwa
en la educacion primaria es importante para preservar y valorar la diversidad
cultural y linguistica de la region andina. Ademas, la ensefianza del kichwa tiene
beneficios pedagdgicos y cognitivos para los estudiantes, que pueden mejorar su
comprension lectora, su capacidad de aprendizaje y su autoestima cultural [23].

También, la ensefianza del kichwa en la educacion basica es clave para conservar la
identidad cultural y linglistica ya que el kichwa aporta beneficios pedagogicos y
cognitivos, es por eso que la implementacién de la aplicacion web serd viable para

preservar el idioma kichwa en los estudiantes.

3.4.2 La importancia de la ensefianza del idioma kichwa.
La lengua kichwa forma parte de la identidad cultural de los ecuatorianos y
representa parte de lo que fueron para llegar a ser lo que son hoy en dia. Pese a
esto, su relevancia se ha visto opacada por una infinidad de factores y actualmente
pocos son los pueblos que, con esfuerzo, han mantenido esta lengua. Adicional,
su valor y presencia en el sistema educativo es ain mas bajo, de ahi su importancia
para el fortalecimiento de la inclusidn educativa. Todo esto a fin de intensificar
un modelo en el cual las necesidades de cada uno de los y las estudiantes sean
atendidos adecuadamente y vistos como una oportunidad, mas no como barreras
que retrasen el proceso de ensefianza-aprendizaje, ejerciendo el derecho a una

educacién libre donde puedan aprender en su propia lengua y ambito cultural [24].

La ensefianza del idioma kichwa en la educacion ha sido de gran importancia, ya que
permite fortalecer la identidad cultural en especial en los pueblos andinos, esta lengua ha
sido simbolo de historia y cosmovisién indigena y es fundamental que los docentes
ensefien el valor de aprender su lengua materna respetando su contexto cultural, ademas,
fomenta el respeto a la diversidad y transforma la lengua en una oportunidad y no en una
barrera. En este proyecto se implementara una aplicacion web interactiva que facilitara el

aprendizaje del kichwa de manera lidica mediante el uso de herramientas innovadoras.
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4. METODOS Y PROCEDIMIENTOS

4.1 Tipos de Investigacion

El presente proyecto es de tipo aplicada con un enfoque cuantitativo y descriptivo, ya que
tiene como finalidad desarrollar una aplicacion web interactiva con el objetivo de
fortalecer el aprendizaje del idioma kichwa elemental. [25] “La investigacion cuantitativa
se distingue por su enfoque objetivo y deductivo, derivado de una serien de
procedimientos experimentales que son susceptibles de medicion”. Ademas, “La
investigacion descriptiva se basa en un enfoque sistemético utilizado por los
investigadores para recopilar, analizar y presentar datos sobre fenédmenos de la vida real

con el fin de describirlos en su contexto natural” [26].

4.2 Metodologia de estudio
4.2.1 Metodologia Scrum

El método de investigacion que utilizamos es el desarrollo de software [27] que se utilizan
en el &mbito de la programacién, entre otros, con el objetivo de trabajar en equipo de
manera organizada. Este método permite disefiar una solucion informatica orientada a
resolver una necesidad educativa en este caso la ensefianza del idioma kichwa en niveles
elementales. El desarrollo de la aplicacién web se dio mediante la metodologia Scrum,
permitiendo el proceso en Sprint con validaciones constantes por parte de los docentes y
estudiantes a través de encuestas y pruebas de usabilidad.

4.2.2 Investigacion documental
El presente trabajo se desarrollara en base a la investigacion documental que se basa en
el andlisis de fuentes escritas, como libros y articulos, para construir y respaldar

conocimientos académicos sobre los nifios con dislalia.

Por lo tanto, para (Baena, 1980) indica que "la Investigacion documental es una técnica
que consiste en la seleccion y recopilacion de informacion por medio de la lectura y critica
de documentos y materiales bibliograficos”. Ante lo expuesto, la investigacion
documental se fundamenta en la revision exhaustiva de diversas fuentes escritas, como
documentos, manuales y publicaciones cientificas permitiendo recopilar, analizar y

sintetizar informacion relevante de manera sistematica.

4.2.3 Investigacion de campo
La investigacion de campo consiste en la recoleccion de datos directamente del entorno

donde se desarrollan los fendmenos de estudio.
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La investigacion de campo es uno de los pilares de la investigacion cualitativa, sobre todo
en las investigaciones en las que se prefiere la observacion u otra recoleccion de datos en
un entorno natural a la investigacion experimental o de laboratorio. Los métodos de
investigacion habituales en los estudios de campo incluyen observaciones, entrevistas,

grupos de discusién y encuestas [28].

Es decir, la investigacion de campo es esencial para obtener datos y contextualizados, al
recolectar informacion directamente de los sujetos o contextos sin manejar variables. Esto
permite a los investigadores observar, interactuar y obtener informacion en contextos

reales, lo que enriquece la comprension de las dinamicas y comportamientos naturales.

4.2.4 Método empirico

El método empirico se sustenta en la experiencia adquirida a través del contacto con la
realidad. Es decir, se basan en la experimentacion y la l6gica, complementadas por la
observacion de fendmenos y su analisis estadistico. Estos enfoques son los mas comunes
tanto en las ciencias sociales como en las ciencias naturales [29]. por lo tanto, la
observacion es el objeto de estudio en sus condiciones naturales, a fin de registrar su

comportamiento para luego analizarlo, esto se realiza dentro del trabajo de campo.

4.2.5 Método Inductivo

El método inductivo es un enfoque de razonamiento ampliamente utilizado en educacion,
ciencias y otras disciplinas, que permite llegar a conclusiones generales a partir de casos
especificos. EI método inductivo avanza de lo particular a lo general. Esto significa que,
através de la observacién y el andlisis de ejemplos concretos, se busca establecer patrones
o teorias que luego se pueden aplicar de manera mas amplia [30]. Ademas, este método
permite desarrollar teorias generales que abarcan una variedad de situaciones,

enriqueciendo la comprension y aplicacion del conocimiento.

4.2.6 Disefio de la investigacion

Este proyecto se fundamenta en la investigacién-accion porque se basa en analizar y
comprender las practicas educativas con el propdsito de mejorar el trastorno de lenguaje
de la dislalia, por lo tanto, [31] menciona que “La investigacion-accion se entiende mejor
como un enfoque sistematico de la indagacion cooperativa, la investigacion-accién hace
hincapié en la produccién de soluciones practicas para los acuciantes retos del mundo
real. Esta forma de investigacion emprende un viaje ciclico y reflexivo que suele pasar

por etapas de planificacion, accion, observacion y reflexion.”. Es por eso que la
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investigacion accion es un proceso que facilita a los docentes a comprender de mejor
manera el saber pedagogico mediante la reflexion realizada en su préctica educativa. Las

fases son: Fase 1 diagnostica, fase 2 planificacion, fase 3 ejecucién, fase 4 evaluacion.

4.3 Técnica de Investigacion

4.3.1 Encuestas

Es importante realizar estas encuestas dirigidas a los docentes para conocer las distintas
necesidades pedagogicas y funcionales, estas encuestas nos ayudaran a recolectar
informacion directa, Asi, como las oportunidades de mejorar la pedagogia de la Unidad
Educativa La encuesta es considerada como método de empirica que utiliza un
instrumento o formulario impreso o digital, destinado a obtener respuestas sobre el
problema en estudio, y que los sujetos que aportan la informacion, Ilenan por si mismos
[32]. Al ser aplicada a una muestra representativa permitird obtener informacion precisa
y cuantificable sobre las necesidades, en este caso de Docentes y Estudiantes involucrados

en la ensefanza del idioma kichwa.

4.4 Instrumentos de Investigacion

4.4.1 Cuestionario

Un cuestionario es una técnica de recoleccion de datos de estudios de mercado. Se
compone de un conjunto de preguntas organizadas de forma mas o menos estructurada”
[33]. Las preguntas de los cuestionarios se utilizan para entrevistar a la muestra del
estudio de mercado, los cuales se aplicaran a los docentes de la Unidad Educativa
Intercultural Bilingiie “SUMAK KAWSAY”. Ademds, se indagara sobre nuevas
pedagogias utilizando aplicaciones web interactivas que mejoraran la metodologia y el

aprendizaje significativo en los alumnos.

4.4.2 Cuestionario de la encuesta
El presente cuestionario esta dirigido a los docentes de la Unidad Educativa con el
objetivo de recopilar datos que permitiran disefiar la aplicacion web interactiva de manera

que apoye de manera efectiva la ensefianza del idioma kichwa en el nivel basico.

1. ¢Qué conocimientos previos tienen sus estudiantes sobre el idioma kichwa?

[ ] Reconocen algunas palabras basicas (colores, saludos, nimeros).
[ ] Comprenden frases sencillas.

[ ] Pueden expresarse oralmente en kichwa.

[ 1 No tienen conocimientos previos.
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2.

¢ Cuales son las principales dificultades que enfrentan los nifios al aprender
kichwa?

[ ] Falta de materiales adecuados.

[ ] Poco tiempo en el horario escolar.

[ ] Escasa motivacion de los estudiantes.

[ ] Dificultades de pronunciacion.

[ ] Desconocimiento del kichwa por parte del docente.

¢ Qué estrategias utiliza actualmente para ensefiar kichwa en el aula?

[ ] Juegos didacticos.

[ ] Cancionesy rimaés.

[ ] Materiales impresos (guias, libros).

[ ] Audiovisuales (videos, audios).

[ ] Clases practicas con hablantes nativos.

¢Cree que una aplicacion web interactiva podria facilitar el aprendizaje del kichwa?

[ 1 Si, mucho.

[ ]Si, en cierta medida.
[ ] No estoy seguro(a).
[ ]No.

¢ Qué tipo de contenidos considera mas relevantes para incluir en una aplicacion?

[ ] Vocabulario ilustrado.

[ ] Juegos interactivos.

[ ] Cancionesy cuentos en kichwa.

[ ] Ejercicios de pronunciacién con audio.
[ ] Actividades de escritura.

¢Qué elementos visuales o recursos considera mas efectivos para ensefiar a sus
estudiantes?

[ ] Iméagenes coloridas.

[ ] Animaciones.

[ ] Videos explicativos.

[ ] Audios con pronunciacion.

[ ] Historietas o comics educativos.

¢Con qué frecuencia tiene acceso a computadoras, tabletas o internet en el aula?

[ ] Todos los dias.

[ ] Varias veces a la semana.
[ ] Unavez alasemana.

[ ]Raravez.

[ ] Nunca.
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8. ¢Qué caracteristicas considera que debe tener una aplicacion web para ser Util,
atractiva y efectiva?

[ ] Interfaz colorida y amigable.

[ ] Personajes y escenarios culturales.

[ ] Actividades con retroalimentacion inmediata.
[ 1 Opciones de audio para pronunciacion.

[ ] Niveles progresivos de dificultad.

9. ¢Cual es su experiencia ensefiando el idioma kichwa a estudiantes de tercer y cuarto
afio?

[ ] Ninguna experiencia.

[ ] He trabajado ocasionalmente con estos niveles.

[ ] Tengo experiencia regular ensefiando kichwa en estos niveles.
[ ] Tengo amplia experiencia y manejo recursos variados.

10. ¢ Qué sugerencias tiene para mejorar la ensefianza del kichwa en el nivel basico a
traves del uso de tecnologias?

[ 1 Incorporar més recursos visuales e interactivos.

[ ] Capacitar a docentes en el uso de herramientas digitales.
[ ] Disefar actividades digitales basadas en la cultura local.
[ ] Facilitar el acceso a dispositivos e internet en las aulas.
[ ] Incluir evaluaciones interactivas con retroalimentacion.

4.5 Poblacion y muestra

El presente proyecto se basa en una muestra intencionada y representativa de 8 estudiantes
que estan cursando en tercero y cuarto afio de educacion basica y 4 docentes en ejecucion
del area del idioma kichwa de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “SUMAK
KAWSAY”, quienes son considerados como actores principales de este proceso

investigativo.

“La poblacion es el conjunto de personas o animales de la misma especie que se
encuentran en un momento y lugar determinado” [34]. Por lo tanto, la poblacion esta
directamente vinculada con el problema y los 43 objetivos planteados, asegurando que
los resultados sean pertinentes y aplicables al contexto estudiado, lo que garantiza la

validez del estudio.

4.6 Técnicas de desarrollo de software

Para el desarrollo del proyecto se realiz6 una investigacion conocida como Scrum, es un

método agil que ayuda a gestionar proyectos de manera repetitiva y progresiva. Ademas,
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esta metodologia Scrum es un marco de trabajo para el desarrollo de productos y
soluciones centrada en la entrega rapida, la flexibilidad y la colaboracion, lo cual
repercute también en la rentabilidad [35]. Este proyecto se estructuro en Sprint de
duracion definida y se realiz6 reuniones para monitorear los avances, revisar requisitos y
evaluaciones. Cada una de las faces nos permite un mejor entendimiento sobre las
necesidades de los usuarios y la elaboracion de una aplicacion web que optimice su

experiencia.

Los roles en el proceso de Scrum son esenciales para garantizar a que se cumplan todos
los objetivos y se logren soluciones innovadoras que beneficien al usuario. A

continuacion, se detalla los principales roles y sus caracteristicas.

ROLES DE SCRUM

PRODUCT
OWNER

Manimezar of valor del traba)jo det
QUIpo #s W responiabilidad
Gian conacedar del negocia
Cantions o Product Backlog

CONOCw Imricas Cuantitativan y
cunlitatyat de negecio pare
madir y validar ol impacio o valor,
Incluyende ol KO

llustracion 3: Roles de Scrum

4.6.2 Fases de Scrum
Fase Descripcion

Iniciar Comprende los tramites asociados al comienzo de un
Proyecto: definir la vision del proyecto, seleccionar al
Scrum master y a los interesados, armar el equipo Scrum,
elaborar épicas, establecer un backlog de producto
ordenado por prioridad y llevar a cabo la planificacion del

lanzamiento.
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Planificar y estimar Incluye los tramites asociados a la organizacion y
valoracién de las tareas, que abarca la redaccion de
historias de usuario, la evaluacién y verificacion de las
historias de usuario, la elaboracion de tareas, la
estimacion de dichas tareas y la creacion del backlog del
sprint.

Implementar Esta relacionado con la realizacion de las tareas y
actividades para desarrollar el producto de un proyecto.
Estas acciones abarcan la produccién de los diferentes
entregables, la realizacion de reuniones diarias y la
evaluacion, ajuste y actualizacion constante del Product

Backlog.

Revision y retrospectiva ~ Se centra en los entregables y el trabajo realizado, asi
como en encontrar maneras de mejorar las practicas y
métodos empleados para llevar a cabo el trabajo del

proyecto.

Lanzamiento Se concentra en la entrega de los entregables aprobados
al cliente y en la identificacion, documentacion e
interiorizacion de las lecciones aprendidas a lo largo del
proyecto.

Tabla 2:Fases de Scrum

4.7 Herramientas de Desarrollo.

Para la creacion de la aplicacion web se requiere el uso de diversas herramientas
tecnoldgicas que nos ayudaran para el desarrollo, optimizacion y experiencia de usuario
Las herramientas de desarrollo son esenciales para quienes se dedican a crear software,
paginas web y aplicaciones. Gracias a ellas, se pueden abordar problemas complicados
rapidamente sin poner en riesgo la calidad y la seguridad de tu proyecto. [36]. Ya que son
herramientas eficientes flexibles y de codigo abierto para desarrollar la aplicacion web
segura y rapida. Ademas, se utilizo las herramientas de disefio como HTML5/CSS3,

JavaScript, Bootstrap.
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Estas herramientas permiten disefiar interfaces web dindmicas y accesibles mejorando la

experiencia del usuario en distintos dispositivos. Para las herramientas de recursos

multimedia se utilizé Etiquetas HTML, banco de imégenes, iconos educativos, estas

herramientas enriquecen el contenido visual motivan al usuario, mejoran la comprension

y permiten una presentacion mas atractiva e interactiva en la educacion. Finalmente, para

las herramientas de prueba utilizamos el navegador web, esta aplicacién nos permite

verificar la funcionalidad, disefio e interactividad de la aplicacion en tiempo real y en

distintos dispositivos.

A continuacion, describiremos cada una de las herramientas utilizados en el proyecto en

la tabla nimero 2.

No. Nombre

1 Python
2 Django
3 Sqlite3

Simbolo

%Ql.ite
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Descripcion

Lenguaje de programacion de alto nivel,
orientado a objetos y facil de entender,
Python es perfecto para desarrollar
prototipos y realizar tareas especificas.
Tiene un gran empleo en la computacion
cientifica, en la creacion de sitiosweb y en
la automatizacion. Ademas, es utilizado
por numerosos cientificos informaticos y
creadores de aplicaciones a nivel global.
Django es un framework de desarrollo
web muy conocido y totalmente operativo,
programado en Python. Este mddulo
explica las razones por las cuales Django
es considerado uno de los frameworks de
servidores web mas utilizados, como
establecer un entorno de desarrollo y como
comenzar a emplearlo para desarrollar tus
propias aplicaciones web.

SQL.ite es un sistema para gestionar bases
de datos basadas en relaciones, que

prioriza la velocidad y necesita poco



Visual
Studio
Code

HTMLS5/C
SS3

JavaScript

HTML

-+
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apoyo del entorno en el que se ejecuta. Por
su naturaleza, SQLite no funciona como
una base de datos autbnoma, sino que es
una base de datos que se integra. Esto
permite a los wusuarios utilizar la
funcionalidad de la base de datos directa
en su propio codigo sin la necesidad de
instalar un sistema de gestion de bases de
datos.

Es un software de edicién de codigo para
desarrolladores que no tiene costo, es de
cédigo abierto y funciona en varias
plataformas. Fue creado por Microsoft,
una empresa con una extensa trayectoria
en el disefio de entornos de desarrollo, que
ha sabido llevar su amplia experiencia en
el &rea para proporcionar una herramienta
agil y util que ha sido ampliamente
acogida por la comunidad.

HTML es el sistema que se utiliza para
especificar el contenido de los sitios web.
Se refiere a las iniciales en inglés de
HyperText Markup Language, que en
esencia consiste en una serie de etiquetas
que el navegador entiende y se utilizan
para describir el texto y otros
componentes que formaran una pagina
web, tales como iméagenes, listas, tablas,
videos, y mas.

JavaScript es un lenguaje de codificacion
que permite afiadir  caracteristicas
avanzadas a los sitios web. Cada vez que

una pagina web realiza alguna actividad



7

Bootstrap

Etiquetas
HTML

Banco de

Imagenes

o

B

Bootstrap

Etiquetas
HTML

<>
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mas alld de simplemente exhibir datos
fijos para que los visualices, como ofrecer
actualizaciones de contenido oportunas,
incluir mapas interactivos, animaciones en
2D/3D, o gestionar la reproduccion de
videos, es muy probable que esté
utilizando JavaScript.

Permite la interactividad en el sitio,
ofreciendo varios elementos que ayudan a
la comunicacion con los beneficiarios,
tales como menus de navegacion,
controles para las péaginas, barras de
progreso y otros. Ademas de todas las
caracteristicas que ofrece el marco, su
propésito principal es simplificar la
creacion de sitios web que se ajusten a
dispositivos moviles.

Son elementos que se utilizan para
"etiquetar" el texto en una pagina web, con
el proposito de indicar al navegador la
manera en que debe mostrarse. En otras
palabras, las etiquetas HTML constituyen
el lenguaje que se emplea para organizary
especificar el contenido en un archivo
HTML.

Los bancos de imagenes son
esencialmente plataformas en linea donde
es posible adquirir o obtener fotografias,
fondos, graficos, ilustraciones y todo tipo
de imagenes; que pueden ser de uso libre
0 COn permiso para uso no comercial,
ideales para incorporar en  tus

publicaciones, paginas web o redes
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sociales, en internet hay diversos bancos
de imagenes.

Son imagenes visuales que se emplean en
contextos educativos para ilustrar ideas,
instrumentos o tareas vinculadas a la
ensefianza. Estos simbolos pueden
ubicarse en sitios de educacion en linea,
aplicaciones de formacion, materiales
educativos en papel y demas recursos de
colaboracion educativa.

Son programés de computadora que
empleamos generalmente para explorar la
web y acceder a diferentes sitios en linea.
También sirven para otras actividades
como visualizar documentos, realizar
compras en linea, ver videos o disfrutar de

diversos tipos de contenido multimedia.

Tabla 3: Herramientas de desarrollo

4.8 Equipos Utilizados.

Laptop Hp equipada con Windows 10 (64 bits) version 24H2, procesador 10th gen Intel

® Core ™ i3, 8 GB de memoria RAM para alto rendimiento y, almacenamiento amplio

para gestionar aplicaciones y datos eficientes. Como podemos observar en la tabla 3.

No

1

Nombre
Marca
Sistema Operativo
Version
Procesador
Memoria RAM

Almacenamiento

Detalle
Laptop-vs4qcl5l
Windows 10 64bits
24H2
Intel ® Core ™ i3-10110u
4 GB
260GB

Tabla 4: Equipos utilizados.
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4.9 Diagrama de flujo de uso del sistema

4.10 Interacciones del sistema

La creacion de la aplicacion web ayudara a mejorar y aprender el idioma kichwa
elemental a los nifios de tercer y cuarto afio de educacidn basica en la Unidad Educativa
Intercultural Bilingue "SUMAK KAWSAY" de la comunidad Palopo Grande, de la
Ciudad de Latacunga. Ademés, permitird una serie de interacciones que brindara
experiencias Unicas, completas que se adapten a cada una de las necesidades de los
usuarios. A continuacion, se detallara las actividades que se ofreceran para el aprendizaje

del idioma kichwa en la aplicacion web:
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4.10.1 Animales / Wiwakuna

Los usuarios podran observar imagenes de los animales domésticos los cuales vendran
acompafados con el sonido de su pronunciacion en kichwa esto refuerza la asociacion
auditiva y visual del vocabulario. Luego de escuchar el nombre del animal los estudiantes
deberan repetirlo en voz alta, finalmente se activara un juego donde los estudiantes deben
seleccionar la opcién correcta. Este juego busca reforzar la comprension visual del

idioma.

4.10.2 Meses / Killa

Se mostrara un calendario ilustrado con los nombres de los meses, al hacer clic sobre cada
mes, se reproducira el audio con su respectiva pronunciacion. Ademas, se incluye un
juego de arrastre en donde los estudiantes deberan colocar el nombre de los meses en el

calendario, esto refuerza el orden secuencial y ayuda a la memorizacion.

4.10.3 Numeros / Yupaycuna

Esta actividad esta enfocada en los objetos de uso coman, en especial en los que los nifios
y nifias puedan reconocer en su hogar o escuela, se presentan imagenes coloridas de
diferentes objetos. Al hacer clic sobre cada imagen, se reproduce su nombre en kichwa,
por ultimo, se presentard un juego de arrastre esto ayudara a que el nifio refuerce su

aprendizaje.
4.10.4 Dias de la semana / Hunkaypa Punchacuna

Esta actividad facilita a los nifios y nifias aprender los nombres de los dias de manera
interactiva y divertida. Al iniciar el usuario podra visualizar tarjetas con los dias de la
semana y al tocarlas se reproducira el nombre el kichwa, luego de escuchar los nombres
el estudiante puede repetirlo. Ademas, el estudiante podra practicar los dias de la semana

mediante un juego interactivo que esta incluida en la aplicacidn web.

4.10.5 Saludos / Napaycuna

Los saludos en el idioma kichwa fomentan el respeto comunicativo, esta actividad ayuda
al estudiante aprender y practicar los saludos basicos, ademas, que cuenta con imagenes
en las cuales al hace clic se escuchara el sonido de como se dice cada saludo en el idioma
kichwa, y en el juego el estudiante debe emparejar saludos en espafiol con la palabra en

kichwa.
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4.10.6 Colores / Tullpukuna

Esta actividad introduce los colores a través de imagenes atractivas, audios nativos y
juegos interactivos que ayudaran en el reconocimiento y la memorizacion. El usuario
puede repetir el color en alta voz, en la actividad se debe unir el color visual con su
nombre en kichwa. Esta actividad es importante ya que aprender los colores les ayudara

para su vida diaria.

4.10.7 El cuerpo humano / Runapa ukku

Esta actividad ayuda al estudiante para que identifiqgue y nombre las partes del cuerpo
mediante juegos, ilustraciones, audios y algunas actividades didacticas, se muestra una
ilustracién con las distintas partes del cuerpo y al seleccionar se escucha su nombre en
kichwa. En el juego el estudiante debe seleccionar la parte correcta del cuerpo segin vaya

saliendo la palabra.

4.10.8 Parientes / Ayllu Shutikuna

Ensefiar a los estudiantes los nombres de los miembros de la familia en el idioma kichwa
promueve en el reconocimiento afectivo y cultural. Se muestra imagenes con los distintos
miembros de la familia y al tocar se escucha su nombre en kichwa, el estudiante puede
repetir y escuchar las veces que sean necesarias. En la actividad del juego el usuario debe

arrastrar los nombres en kichwa hacia el personaje correspondiente.
4.10.9 Pachamamapa Nipakuna

Esta actividad ayuda a los estudiantes a identificar los principales elementos que tienen
en su entorno, en la aplicacion el estudiante escucha el nombre en kichwa y debe repetirlo

esto sirve para reforzar la comprension auditiva y la atencion visual del estudiante.

5. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

5.1 Resultados de la Encuesta

A continuacion, se presenta los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los
docentes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingie "SUMAK KAWSAY" de la
comunidad Palopo Grande, de la Ciudad de Latacunga, con el objetivo de conocer las

necesidades pedagdgicas que tienen en la educacion.

29



Pregunta 1: ;Qué conocimientos previos tienen sus estudiantes sobre el idioma kichwa?

Recanocen aigunas palabras
basicas (colores, saludoes, 2 (50 %)
nimeros).

Pueden expresarse oraimente en

Kichwa.| ° 0 )

[}
-h
%]

llustracion 4: Pregunta 1.

Andlisis e interpretacion:

El 50% de los docentes mencionan que los conocimientos previos que tienen sus
estudiantes solo reconocen algunas palabras basicas (colores, saludos, nimeros) en el
idioma kichwa mientras que el otro 50% nos dicen que los estudiantes comprenden frases
sencillas, ademéas ningun docente reconoce que los estudiantes pueden expresarse

oralmente el kichwa.



Pregunta 2: ;Cuales son las principales dificultades que enfrentan los nifios al

aprender kichwa?

Falta de materiales adecuados.

Poco tismpo en el horario
escolar.

Escasa motivacion de los
estudiantes.

Dificultades de pronunciacion,

Desconocimiento del kichwa por
parie del docente.

llustracion 5: Pregunta 2.

Andlisis e interpretacion:

Dentro de las principales dificultades que enfrentan los estudiantes al aprender kichwa 2
docentes mencionan sobre la falta de materiales adecuados para poder ensefiar de manera
didactica el idioma, también, 3 docentes mencionan sobre la escasa motivacion de los
estudiantes, ademés, 2 docentes hablan sobre las dificultades de pronunciacion que tienen
los estudiantes al momento de hablar el idioma kichwa, finalmente, ningin dicente esta
de acuerdo en que las principales dificultades son el poco tiempo en el horario escolar y

el desconocimiento del kichwa por parte de los docentes
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Pregunta 3: ;Qué estrategias utiliza actualmente para ensefiar kichwa en el aula?

Juegos didacticos. —1(25 %)

Canciones y rimas. 3(75%)
Materiales impresos (quias,

o
libros). 3(75%)

Audiovisuales (videos, audios).i—0 (0 %)

Clases practicas con hablantes
nativos.

—2 (50 %)

0 i 2

(%)

llustracion 6: Pregunta 3.

Andlisis e interpretacion:

la mayoria de las docentes mencionan que las estrategias utilizadas actualmente para la
ensefianza del kichwa en el aula son canciones, rimas y materiales impresos (guias,
libros), 2 docentes mencionan sobre las clases practicas con hablante nativos. La minoria
de los docentes menciona sobre los juegos didacticos y ningin docente utiliza las

estrategias audiovisuales (videos, audios)
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Pregunta 4: ;/Cree que una aplicacion web interactiva podria facilitar el aprendizaje

del kichwa?

Si, mucho.

Si, en cieria medida.

No estoy seguro{a).

No.

Andlisis e interpretacion:

-0 (0 %)

—0(0%)

2 (50 %)

2(50 %)

llustracién 7: Pregunta 4.

El 50% de los docentes creen que una aplicacion web interactiva podria facilitar el

aprendizaje del kichwa y el otro 50% de los docentes creen que en cierta medida la

aplicacion web podria ayudar en el aprendizaje, ademas, ningun docente menciona que

no estan seguros que la aplicacion web podria facilitar el aprendizaje del idioma kichwa.
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Pregunta 5: ;Qué tipo de contenidos considera mas relevantes para incluir en una

aplicacion?

Vocabulario ilustrado. -2 (50 %)

2(50%)

Juegos interaciivos.

Ejercicios de pronunciacion con

75 %
audio. 4{{o%)

Actividades de escritura. 3(75%)

llustracion 8: Pregunta 5.

Andlisis e interpretacion:

Dos de los docentes consideran que los contenidos mas relevantes para incluir en una
aplicacion son el vocabulario ilustrado y los juegos interactivos. Tres docentes consideran
que los ejercicios de pronunciacion con audio son los mas relevantes y tres docentes
mencionan sobre las actividades de escritura que son relevantes para el aprendizaje del

idioma kichwa
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Pregunta 6: ;Qué elementos visuales o recursos considera mas efectivos para ensefiar

a sus estudiantes?

Imagenes coloridas.

Animaciones.

Audios con pronunciacion. 4(100 %)

llustracién 9: Pregunta 6.

Analisis e interpretacion:

El 50% de los docentes mencionan que los elementos visuales o recursos mas efectivos
para ensefiar a sus estudiantes son las imagenes coloridas y las animaciones ya que estas
herramientas ayudan en la motivacion del estudiante. Todos los docentes mencionan que
los audios con pronunciacion son uno de los elementos mas efectivos para ensefiar y

motivar al estudiante al momento de aprender el idioma kichwa.
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Pregunta 7: ;Con qué frecuencia tiene acceso a computadoras, tabletas o internet en

el aula?

Todos los dias.
Varas veces a |la semana.
Una vez a la semana. 3(75 %)

Rara vez.

Nunca.

llustracion 10: Pregunta 7.

Analisis e interpretacion:

El 75% de los docentes mencionan que una vez a la semana tienen acceso a computadoras
Tablet o internet en el aula, mientras que el 20% de los docentes dicen que utilizan varias
veces a la semana este tipo de tecnologia y ningun docente tiene acceso a las
computadoras todos los dias ya que no existe la facilidad de utilizarla en el lugar en el

gue se encuentre.
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Pregunta 8: ;Qué caracteristicas considera que debe tener una aplicacién web para ser

atil, atractiva y efectiva?

Interfaz colorida y amigable. —1 (25 %)

Actividades con retroalimeniacion
inmediata.

4 (100 %)

Audio de pronunciacion.

Dibujos con animacion.

(==

o
(%]
o

llustracion 11: Pregunta 8.

Analisis e interpretacion:

Cuatro docentes de la unidad educativa mencionan sobre las caracteristicas que debe tener
una aplicacién web para ser (til, atractiva y efectiva debe tener audio de pronunciacion,
tres de los docentes dicen que las actividades con retroalimentacion inmediata ya que esto
vendra a ser mas efectiva, un docente nos habla sobre el interfaz colorida y amigable,
finalmente un docente menciona que los dibujos con animacion se veria mas atractiva

para los alumnos y asi puedan obtener un aprendizaje significativo.
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Pregunta 9: ;Cual es su experiencia ensefiando el idioma kichwa a estudiantes de

tercer y cuarto afio?

Ninguna experiencia.

He trabajado ocasionalmente con
estos niveles.

Tengo experiencia reguiar
ensefnando kichwa en estos
niveles.

Tengo amplia experiencia y
manejo recursos variados.

0 1 2

llustracion 12: Pregunta 9.

Andlisis e interpretacion:

El 50% de los docentes nos menciona que tienen una amplia experiencia y manejo de
recursos variados, es decir que su experiencia ensefiando el idioma kichwa es muy amplia
mientras que algunos docentes han trabajado ocasionalmente con los niveles de tercero y
cuarto y ademas que su experiencia es regular en la ensefianza del kichwa. Finalmente,
un docente menciona que no posee ningln tipo de experiencia ensefiando el idioma a

nifios de tercero y cuanto afio.
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Pregunta 10: ;Qué sugerencias tiene para mejorar la ensefianza del kichwa en el nivel

basico a traves del uso de tecnologias?

Incorporar mas recursos visuales

—3(75%
€ inferactivos. %)

Capacitar a docentes en ef uso

. - —3 (75 %)
de herramientas digifales.

Facilitar el acceso a dispositivos
e intemet en las aulas.

4 (100 %)

Incluir evaluaciones interactivas

- . —2 ({50 %)
con refroalimentacion.

. I

(=]
(%]
()
4~

llustracion 13: Pregunta 10.

Analisis e interpretacion:

Todos los docentes sugieren que para mejorar la ensefianza del idioma kichwa en el nivel
béasico a través del uso de tecnologias facilitan el acceso a dispositivos e internet en las
aulas, ademas, que tres de los docentes sugieren la incorporacion de nuevos recursos
visuales e interactivos y la capacitacion de docentes en el uso de herramientas digitales,
finalmente dos de los docentes sugieren que se debe incluir evaluaciones interactivas con

retroalimentacion para mejorar la ensefianza del idioma kichwa en el nivel basico.
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5.2 Detalle de las historias de usuario
Las historias de usuario son una aclaracion detallada, general y sencillo, de las

capacidades de programacion segun los puntos de vista del usuario final.

Tabla 5: Historia de usuario ndmero 1.

Historia de usuario

Numero: 1 Usuario: Estudiante

Nombre de la historia de usuario: Acceso a evaluaciones

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en el negocio: Media

Puntos estimados: 3 Iteraccion: 2

Programador: Jonathan Ofia

Descripcion: Como estudiante de 3er o 4to afio de educacién basica, quiero poder
acceder a las evaluaciones ingresando mi usuario y contrasefia.

Observacion: El sistema debe tener un login para que el estudiante tenga acceso a
las evaluaciones.

Tabla 6: Historia de usuario nimero 2.

Historia de usuario

Numero: 2 Usuario: Docente

Nombre de la historia de usuario: Gestionar la Aplicacion

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en el negocio: Media

Puntos estimados: 7 Iteraccién: 3

Programador: Jonathan Ofia

Descripcion: Como docente quiero gestionar la aplicacion ingresando mi usuario
y contrasenia.

Observacion: El sistema debe permitir al docente ingresar con usuario y contrasefia
para gestionar la aplicacion.
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Tabla 7: Historia de usuario nimero 3.

Historia de usuario

Numero: 3 Usuario: Docente

Nombre de la historia de usuario: Gestién de estudiantes

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en el negocio: Media

Puntos estimados: 7 Interaccion: 5

Programador: Jonathan Ofia

Descripcion: Como docente quiero poder crear contenido con texto, imagenes y
audio.

Observacion: El sistema debe tener una interfaz amigable para el docente para que
pueda crear un nuevo aprendizaje y asi subir texto, imagenes y archivos de audio

Tabla 8: Historia de usuario nimero 4.

Historia de usuario

Numero: 4 Usuario: Docente

Nombre de la historia de usuario: Eliminacion y Edicion de Aprendizajes

Prioridad de negocio: Media Riesgo en el negocio: Baja

Puntos estimados: 6 Interaccion: 4

Programador: Boris Tiban

Descripcion: Como docente quiero poder crear, editar, eliminar los aprendizajes.

Observacion: El sistema debe tener botones de acciones que permitan al docente
modificar el contenido del aprendizaje creado o lo elimine de manera permanente
si él lo desea.
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Tabla 9: Historia de usuario nimero 5.

Historia de usuario

Numero: 5 Usuario: Estudiante

Nombre de la historia de usuario: Visualizacion de aprendizaje

Prioridad de negocio: Media Riesgo en el negocio: Baja

Puntos estimados: 7 Interaccion: 5

Programador: Boris Tiban

Descripcion: Como estudiante quiero poder ver los aprendizajes disponibles para
poder estudiar.

Observacion: El sistema deberd mostrar al estudiante todo su contenido (texto,
iméagenes, audio) en una lista para si aprendizaje.

Tabla 10: Historia de usuario niimero 6.

Historia de usuario

Numero: 6 Usuario: Estudiante

Nombre de la historia de usuario: Juegos de aprendizaje.

Prioridad de negocio: Media Riesgo en el negocio:

Puntos estimados: 7 Interaccion: 5

Programador: Jonathan Ofia

Descripcion: Como estudiante quiero aprender el idioma kichwa seleccionando el
juego interactivo relacionado con el aprendizaje que deseo

Observacion: El sistema debe ofrecer al estudiante una interfaz agradable para que
pueda aprender mediante juegos o actividades ladicas vinculadas a cada
aprendizaje.
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Tabla 11: Historia de usuario niimero 7.

Historia de usuario

Numero: 7 Usuario: Docente

Nombre de la historia de usuario: Administracion de estudiantes por el docente

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en el negocio: Madia

Puntos estimados: 5 Interaccion: 4

Programador: Boris Tiban

Descripcion: Como docente, quiero poder crear, modificar y eliminar los datos de
mis estudiantes

Observacion: El sistema debe permitir gestionar al docente las cuentas de los
estudiantes, permitiendo crear nuevos estudiantes, modificar los datos de los
estudiantes y poder eliminar a los estudiantes.

Tabla 12: Historia de usuario niimero 8.

Historia de usuario

Numero: 8 Usuario: Docente

Nombre de la historia de usuario: Administrar evaluaciones por el Docente

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en el negocio: Media

Puntos estimados: 6 Interaccion: 3

Programador: Jonathan Ofia

Descripcion: Como docente quiero poder administrar las evaluaciones para los
estudiantes.

Observacion: El sistema debe permitir gestionar al docente las evaluaciones para
los estudiantes, permitiendo crear, modificar y eliminar las evaluaciones.
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Tabla 13: Historia de usuario niimero 9.

Historia de usuario

Numero: 9 Usuario: Docente

Nombre de la historia de usuario: Visualizacion de promedios y calificaciones

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en el negocio: Media

Puntos estimados: 7 Interaccion: 5

Programador: Jonathan Ofia

Descripcion: Como docente quiero poder ver las calificaciones y promedios de mis
estudiantes

Observacion: El sistema mostrara al docente un resumen del rendimiento
académico de los estudiantes incluyendo las evaluaciones con sus promedios
generales

Tabla 14: Historia de usuario niimero 10.

Historia de usuario

Numero: 10 Usuario: Docente

Nombre de la historia de usuario: Reporte de Calificaciones

Prioridad de negocio: Media Riesgo en el negocio: Baja

Puntos estimados: 6 Interaccion: 4

Programador: Boris Tiban

Descripcion: Como docente quiero poder imprimir un reporte de calificaciones en
formato PDF.

Observacion: El sistema mostrara al docente un documento en formato pdf con las

calificaciones y promedios generales del rendimiento académico de sus estudiantes.
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Tabla 15: Historia de usuario nimero 11.

Historia de usuario

Numero: 11 Usuario:

Nombre de la historia de usuario: Modificacion De los datos del docente

Prioridad de negocio: Baja Riesgo en el negocio: Baja

Puntos estimados: 7 Interaccion: 5

Programador: Jonathan Ofia

Descripcion: Como docente quiero poder modificar mis datos personales en el
sistema.

Observacion: el sistema debe permitir al docente poder actualizar la informacién
personal como nombre, apellido, etc.

Tabla 16: Historia de usuario niimero 12.

Historia de usuario

Numero: 12 Usuario: Docente

Nombre de la historia de usuario: Cambio de usuario y contrasefia del docente

Prioridad de negocio: Media Riesgo en el negocio: Media

Puntos estimados: 7 Interaccion: 4

Programador: Jonathan Ofia

Descripcion: Como docente quiero poder cambiar mi usuario y contrasefia de
acceso a la plataforma.

Observacion: El sistema debe permitir al docente que modifique de manera segura
sus credenciales como son usuario y contrasefia para el acceso a la plataforma.
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Tabla 17: Historia de usuario niimero 13.

Historia de usuario

Numero: 13 Usuario: Docente

Nombre de la historia de usuario: Gestidn de docente por el superusuario.

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en el negocio: Alta

Puntos estimados: 7 Interaccion: 5

Programador: Jonathan Ofia

Descripcion: Como superusuario quiero gestionar como crear, editar y elimina las
cuentas de los docentes.

Observacion: El sistema debe proporcionar al superusuario una ventana para
administrar los perfiles de los docentes, incluyendo la creacion de nuevos.

Tabla 18: Historia de usuario niimero 14.

Historia de usuario

Numero: 13 Usuario: Docente

Nombre de la historia de usuario: Reporte de palabras

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en el negocio: Alta

Puntos estimados: 7 Interaccion: 5

Programador: Jonathan Ofia

Descripcion: Como docente quiero poder generar un reporte en formato pdf de las
palabras que tiene el sistema.

Observacion: El sistema debe permitir al docente imprimir un reporte en formato
pdf para ver todas las palabras en kichwa que existen en la base de datos del sistema.
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5.3 Resultados de las Historias de Usuario

5.3.1 Resultados del Primer mes

El primer mes se avanzo con la primera, segunda, tercera HU. Las cuales consisten en
realizar la creacion de la pagina de inicio, asi como el login para inicio de sesion para

(Docente/estudiante) y aprendizaje por moédulos,

Historia de Usuario Resultado
Creacion de la pagina de T — e
inicio ey

Implementacion de Login para
el PI‘OfESOF Lrgresy y sbserva el resultade de lox alumnos

|Bienvenidol

Implementacion de Login para Tngrove dal Extudnte
el Estudiante

|Bienvenidal
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Disefio de la Base de Datos — — = fg‘“'"" S

para Actividades y Reservas == T L LS s

Creacion de Aprendizajes por

o

Fataben an Kictwa

Imagon

Llegr archivo No ae eligio mngun archvo

At on Kichwn

Elogir archive  No au eliglo mngun archavo

Ouaro Canculs

5.3.2 Resultados de Segundo mes
En el Segundo mes se pudo avanzar con la cuarta, quinta, sexta HU. Las cuales consisten
en realizar gestion de aprendizaje para (crear, editar, eliminar) también la visualizacion

de los aprendizajes, finalmente continuamos con la creacion de los juegos para los
estudiantes.

Historia de Usuario Resultado

Gestion de aprendizajes

T (T

(editar-eliminar)

MAGEN PALAREA Aunie ACCIONER
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Ver los diferentes tipos de

Aprendizaje

Creacion de juegos para

estudiantes.

Dagr actwe SO shpd aagen e

s AT

» bE22

® |

Clage extwe Moo ow shys rengis i rtus

=1

Lastado de Palabiras mn Kichawn
Ctjetaz
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€3 |Juega y aprende los meses en Kichwal

5.3.3 Resultados de Tercer mes

En el tercer mes se avanzd con la séptima, octava, novena y décima HU, las cuales
consisten en la gestion de estudiantes por parte del docente, asi como la gestion de
evaluaciones, también un apartado para ver las calificaciones de los resultados y
finalmente crear el reporte de calificaciones en formato pdf.

Historia de Usuario Resultado

Gestidn de estudiantes Lista:

— 1107 | -

Agregar:
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Editar:

Gestidn de Evaluaciones Lista:
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5.3.4 Resultados de Cuarto mes
En el cuarto mes se avanz6 con la onceava, doceava y treceava HU, las cuales consisten

en la gestion del docente para que pueda modificar sus datos de inicio de sesion, la gestion

de cambio de usuario contrasefia del docente, y como ultimo que el superusuario pueda

gestionar a los docentes.
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Historia de Usuario Resultado

Modificacion de datos del GG

profesor que haya iniciado 0 |
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Gestidn de docentes desde el
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Administrador.

Nombre de usuarna
hickws
Contrasefa
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5.4 Presupuesto

GASTO PERSONAL

Estimacion de costos

Gastos Personal

.. ., Cantida | V. V.
Actividad/Recursos | Descripcion d Unitario | Total
Talleres y cursos para
Capacitacion aprender el idioma 2 $250 $500
kichwa.
Investioacion Entrevistas con
9 y hablantes nativos vy 2 $5 $10
entrevistas
expertos.
Total $510
GASTO DE EJECUCION
Estimacién de costos
Gastos Ejecucién
Actividad/Recurso Descripcion Unidad V'. . V. Total
S Unitario
Computadoras y Laptop, Mouse 2 $800 $1600
Accesorios ptop,
Internet Internet 5 meses | $17 $85
Trabajo hora Programacion 100 horas | $2.50 $250
hombre
Total $1935
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GASTOS INDIRECTOS

Estimacién de costos

Gastos Indirectos

.. L . V. V.
Actividad/Recursos | Descripcion Cantidad Unitario | Total
Electricidad Consumo eléctrico del 5meses | $10 $50

equipo
Mantenimientos de | \jantenimiento preventivo 2 $30 $60
€quipos y correctivo
Alimentacion y .
transporte Almuerzos, gasolina 100dias | $2.00 | $200
Total $310

ESTIMACION DE COSTOS TOTAL

Estimacion de costos

Gasto total

Gastos Total
Personal $510
Ejecucion $1935
Indirectos $310
total $2755
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Para la implementacién de la aplicacion realizada de esta propuesta tecnoldgica, la
consulta bibliografica permitié una gestion eficiente y colaborativa que cubrié las
necesidades pedagdgicas de los estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural
Bilingiie “SUMAK KAWSAY”, especialmente en la elaboracion de la aplicacion
web.

La aplicacién web interactiva realizada con la metodologia Scrum facilito el proceso
de ensefianza-aprendizaje del idioma kichwa, mejorando la participacion y
comprension de los estudiantes de tercer y cuarto grado al integrar recursos didacticos
digitales en un entorno amigable.

Esta aplicacion se integré de manera efectiva en los contextos interculturales para
promover el idioma kichwa contribuyendo a la comprension linguistica y a fortalecer
la identidad cultural de los nifios de la Unidad Educativa Intercultural Bilingie
“SUMAK KAWSAY” de la Comunidad de Palopo Grande.

6.2 Recomendaciones

Fomentar la capacitacion continua de los Docentes con la debida actualizacion de la
aplicacion web asegurando que la plataforma se mantenga innovadora e
incorporando las mejoras basadas en la retroalimentacion de los estudiantes y
docentes.

Establecer mecanismos de evaluacién periodica sobre el impacto educativo de esta
aplicacion considerando indicadores que establezcan el nivel de aprendizaje, la
motivacion estudiantil y la preservacion linglistica permitiendo mejoras en el uso
de la herramienta.

Ampliar el uso de esta aplicacion web a otros niveles educativos y comunidades
bilingtes, adaptando sus contenidos y funcionalidades de acuerdo a los diferentes

contextos y fortalecer la ensefianza de este idioma a mayor escala.
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Anexo 1:

Aplicacion web interactiva.

7 SUMAK KAWSAY




Anexo 2:

Contenido de juegos.
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Anexo 3:

Palabras en kichwa, imégenes y sonidos.
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Juegos para cada mddulo de aprendizaje.

{7 SUMAK KAWSAY
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Anexo 5:

Pruebas de sistema con los nifios.







Anexo 6:

Estudiantes beneficiados de la Unidad Educativa.
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Anexo 7:

Estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi, Docentes y nifios de la Unidad Educativa
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