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RESUMEN

El avance tecnoldgico demanda el uso de aplicaciones como soportes
pedagdgicos en la formacién académica. Estas permiten al estudiante
desarrollar habilidades y a la vez optimizar el proceso de ensefianza en el

aula de clase.

El presente proyecto tiene como objetivo fundamental el desarrollo de una
aplicacion educativa llamada Runa-Shimi Shuk, en idioma quechua unificada
con imagenes y audios producidos por propia autoria. Utilizando
herramientas de desarrollo viables a la tecnologia que se esta creando. Esta
aplicacion servira como herramienta de refuerzo ante los conocimientos
obtenidos en las aulas de clases en los alumnos de inicial basica de habla
guechua. La ventaja de este aplicativo es que se diferencia a las actividades

tradicionales implementadas en las instituciones.

La creacién de esta aplicacién conté con ciertas fases como la de analisis,
se investigd previamente sobre el uso de recursos tecnoldgicos en las
unidades educativas en ciertas regiones del oriente del Ecuador, y existen
pocas instituciones que las emplean. Y por ultimo la fase del disefio donde

se determind la interfaz a utilizar en la aplicacion.

Dentro de la aplicaciéon, existe un boton de ayuda en el que indica a los
usuarios el funcionamiento de la aplicacion de una manera detallada, ya que
algunos docentes desconocen el manejo de las aplicaciones en los

smartphones, logrando una mejor experiencia en los usuarios.

Palabras claves: Multimedia, Quechua, Aplicacibn mévil, Apk Educativo,

Tecnologia, Oriente.
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ABSTRACT

The technological advance demands the use of applications as pedagogical
supports in the academic formation. These allow the student to develop skills

and at the same time optimize the teaching process in the classroom.

This project has as a main objective the development of an educational
application called Runa-Shimi Shuk, in Quechua unified with images and
audios produced by its own authorship. Using development tools viable to the
technology that is being created. The advantage of this application is that it

differs from traditional activities implemented in institutions.

The creation of this application has certain phases, such as analysis. The
use of technological resources in educational institutions in certain regions of
the rainforest of our country was previously investigated and they are used in
a few institutions. And finally, the design phase where the interface to be
used in the application was determined.

Within the application there is a help button in which indicates to the users
the operation of the application in a detailed way as there are some teachers
that are not aware of the handling of applications in smartphones, achieving

a better experience in the users.

Key words: multimedia, quechua, mobile application, educational apk,

technology, rainforest



INTRODUCCION

Las aplicaciones moviles cuentan dia a dia con mayor crecimiento e
importancia en el desarrollo personal y profesional. Los nifios que nacieron en la
generacion tecnoldgica o millennials ya no les interesan jugar con los juguetes
convencionales. Las era tecnoldgica avanza rapidamente, por eso ellos se
encuentran inmerso y atraidos por los dispositivos electronicos: tablets,
smartphones, iPad, etc. Las nuevas tecnologias estan integradas en la vida diaria

que para los mas pequefios ya es algo habitual.

Hay que aprovechar este tipo de tecnologias en el campo educativo, existen
muchas aplicaciones gratuitas en Apple Store y Google Play: entre ellas los juegos
educativos que facilmente se pueden descargar a los dispositivos, eso si contando

con internet en el mismo.

Este tipo de aplicaciones ayuda a los nifios en el razonamiento légico,
coordinacion visomotora, capacidad de atencion, toma de decisiones, resolucién
de conflictos. i uUn nYamer o <creciente
insiste, desde hace algun tiempo, en la necesidad de introducir las nuevas
tecnologias en las aulas, desde primaria hasta el fin de la escolarizacion, para el
desarrollo intelectu al 'y e mo c i o n a(Editodia elbeb®.somn2D11)oEn lad
actualidad Ecuador ya cuenta con herramientas tecnoldgicas en las instituciones
educativas, como es el caso del Instituto Particular Abdon Calderon (IPAC); con la

ayuda de ciertas aplicaciones educativas ayuda a desarrollar las capacidades

cognitivas de sus estudiantes.

10
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Existen algunas app educativas en el idioma espafiol, pero no existe una
para los habitantes de regién Andina y Occidente del pais, ya que en estas
regiones existen sectores que hablan quechua. Por ende no se esté considerando
el segundo idioma del Ecuador. Existe un programa educativo producido por el
gobierno I I amad e trdhsmitem vaeimationed ode dl5 segundos
ensefiando palabras en quechua. Pero este tipo de programa esta dirigido a los

nifios de idioma espariol, para que aprendan a hablar quechua.

11



DESARROLLO

1. Presentacion del objeto de estudio

1.1.Planteamiento del problema

El quechua o kichwa es la segunda lengua o idioma del Ecuador;
hablado en la Sierra y Oriente del pais, formando parte integral de la
cultura andina.

Hoy en dia esta lengua posee alrededor de un millon de hablantes y su
ortografia se llevd a cabo como una norma estandar, conocida como
Kichwa Unificado (Shukllachishka Kichwa).Esta se ha ido extendiendo por
medio de las instituciones educativas y el entorno social en el que habitan.
Todavia existen problemas en el uso de la lengua unificada en los salones
de clases, pero por medio de programas se esta logrando enriquecer el
vocabulario de sus hablantes.

Los indigenas del Ecuador se encuentran asociados con la pobreza y un
nivel de educacién escaso. Los adultos indigenas presentan menores
afos de educacion, han alcanzado de cuatro a cinco afios de escolaridad
esto se encuentra asociado a la cultura que ellos pertenecen, lo que ha
logrado un desinterés al sistema educativo. El ausentismo y repeticion de

afio son los factores que conllevan la ineficacia. (Conejo Arellano, 2008)

12



La educacion de estas regiones se encuentras sumergidas en pobreza, es

por este que Martinez describe a las escuelas indigenas rurales como:
Aquellas que tenian graves deficiencias en: infraestructura que
atentaba a la dignidad humana, carencia de recursos didacticos,
profesores formados para mantener relaciones de discriminacion y
dominacion, programas de ensefianzas pausadas desde los sectores
urbanos. Por otra parte los nifios eran objeto de interiorizacion por
profesores golondrinas que desconocian completamente el idioma y

desvalorizaban la cultura indigena. (Rodrigo, 1994 pag. 15)

En el afio de 1982 el Ministerio de Educacion y Cultura con la ayuda
de la organizacion alema GTZ, llevaron a cabo el Proyecto de Educacion
Bilingle Intercultural (PEBI), cuyo objetivo era el desarrollo de textos
escolares en quechua 1 espafiol para las instituciones educativas, apoyo a
comunidades sociolingtisticas, capacitacion a los maestros y entrega de
apoyo a la formacion universitaria. Luego en 1988, se cred la Direccion
Nacional de Educacion Intercultural Bilingtie (DINEIB), entre una de sus
innovaciones planteadas es desarrollar programas de formacion técnica,
profesional, de investigacion y extensién en el campo de la ciencia, la
tecnologia y la cultura de los pueblos originarios y de toda la humanidad.
Entre una de sus estrategias es que van rompiendo la unicidad de la

tecnologia. (Conejo Arellano, 2008)
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Segun (MOSEIB, 1993) una de las fallas que adolece la ineficiencia de
los sistemas educativos es la practica de métodos memoristicos vy
repetitivos, el material didactico empleado en los establecimientos, es lo
gue ha obstaculiza el desarrollo creativo y la participacion de la poblacion
indigena, no logrando las metas esperadas. Entre sus objetivos es buscar
los mecanismos para que las lenguas indigenas sean empleadas en los
distintos medios de comunicacién. Pese a este tipo de método de
ensefianza, nunca mencionaron a los dispositivos electrénicos como un
instrumento de aprendizaje.

En el 2002, los integrantes de la Mesa de Educacion entre ellos Jorge
Garcia miembro de la Confederacion de Nacionalidades Indigenas del
Ecuador (CONAIE), realizaron una propuesta sistematica en donde
apuestas un cambio en la educacion del pais. Entre las estrategias se
encuentra la expansion y creciente aceptacion de las modernas
Tecnologias de Informacién y Comunicacion(TIC) como aliados de la
ensefanza tanto para los alumnos, profesores y padres de familia. Luego
de cuatro afios la Subsecretaria de Educacion para el Didlogo Intercultural
(SEPDI), crearon un laboratorio de informatica para la ensefianza de
lenguas ancestrales en la escuela del Milenio Cacique Tomala.

En la parroquia Santa Ana de Sevilla en la provincia de Morona
Santiago, se inauguro en el 2013 la Unidad Educativa del Milenio Bosco
Wisuma (UEM). Siendo una de las unidades educativas con mejor
infraestructura en la provincia. Contando en la inauguracion con 840

estudiantes en sus dos jornadas, entre nifios y jovenes. Para el afio 2014

14



incrementd el nimero a 1.108 estudiantes. Refiriéndonos en el é&rea
tecnologica, la institucion solo cuenta con laboratorios informaticos en el
que le ensefian la materia de informética, contando con maestros

capacitados en el area. (Ministerio Coordinador de Talento Humano, 2013)

Se debe reconocer que falta por cumplir lo que proponen los del
MOSEIB, han pasado catorce afios de aquellas propuestas. Es necesario
aplicar proyectos con visiones integrales que permitan el conocimiento y
aplicacion de la tecnologia como herramientas de estudios en los sectores

indigenas. Preservando la identidad cultural de las mismas.
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1.2. Justificacién del tema

Teniendo en cuenta ciertos factores que impide el desarrollo del
sistema educativo en los pueblos indigenas. Se debe reforzar una de las
estrategias que planteé el DINEIB que consistia en utilizar medios de
comunicacion donde empleaban lenguas indigenas. Utilizando
herramientas de apoyo para ampliar las experiencias de ensefianza en el
contenido de muchos enfoques educativos.

La utilizacion de aplicaciones enfocadas en el area de estimulacion
temprana, deriva ser altamente motivadora para los estudiantes. Siendo
una herramienta auxiliar, mas no unica o exclusiva. Esta no reemplazara
ninguno de los elementos que disponen los docentes. Este tipo de app
sirve para fomentar el desarrollo de los nifios, obteniendo una mejor
asimilacion de conocimientos debido al nivel de interaccién que contiene el
software. Al momento de repetir el ejercicio es como logra retener mejor el
conocimiento. Este método ayuda a que el estudiante le interese la clase
por la manera en que absorbe la informacion.

El auge tecnoldgico como préactica habitual en las aulas se considera
como soportes de innovaciones, de cambios de las que se han hecho
siempre. En el afio 2007 se dio la ruptura de la brecha digital en el pais,
ocupando un lugar como prioridad el tema de las TIC. Para Alexandra
Cedefio vicerrectora del colegio masculino Espiritu Santo indica que fi e |

uso de herramientas tecnoldgicas en las aulas escolares definitivamente

16



acelera el proceso de aprendizaje porque favorecen el desarrollo de ciertas
habilidades especialmente la percepcion, la memoria, la capacidad de
di scriminaci-n, | a at e (Mosquera 2911)e | t

Existen tareas realizadas por el Ministerio de Coordinador del
Talento Humano que permite impulsar la ciencia y tecnologia. Para esto el
sistema educativo ecuatoriano debe optimizar las catedras de sus
materias, reemplazandolas con medios informaticos, para mejorar la
calidad en t o &ldMinistério deiEducaeidmalos erpresarios,

medios de comunicacion y movimientos sociales también deben ayudar a

rabajo

I mpul sar el uso frecuente de | a (Elnf or m§t

Telegrafo, 2011)

Los nifios de segundo a séptimo afio de bésica de las instituciones
particulares de Guayaquil como Logos, IPAC, Espiritu Santo, y demas.
Utilizan las tecnologias en las aulas de clase como un recurso mas que
emplea el maestro para que el nifio actie y aprenda de forma interactiva ya
sea en pizarras digitales, proyeccion de videos, material auditivo, entre
otras. Este tipo de recursos son f
que preparar a alumnado en sus experiencias didacticas por medio del uso
de los ordenadores, la multimedia y del Internet. Como finalidad de
demandar wuna nueva s oci(Euhdtadio ;drernardez,
2009).

Segun el portal web Ecuador Universitario cuya opinién proviene de
uno de sus autores, menciona que los estudiantes de postgrado deben

elaborar y ejecutar sus proyectos implementados en las nuevas

17
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tecnologias aplicadas en la educacion de este modo seria un reto de
planeacion para el cambio y la innovacion en el estado ecuatoriano
(Rivadeneira, Dr.Luis, 2015).

Por consiguiente el disefio de esta tecnologia se esta basando por
las necesidades que atraviesa el sistema educativo en estos sectores del
pais. Con la implementacion de aplicaciones interactivas en dispositivos
moviles permitird un cambio en la ensefianza tradicional y migrar hacia una
dimension mas tecnoldgica. Logrando mejorar la calidad de ensefianza.
Adjuntando que el correcto uso de estas aplicaciones dependera del
involucramiento de directivos y docentes de las instituciones u
organizaciones para lograr un excelente aprendizaje en su metodologia

académica.
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1.3.0bjetivos del Producto Multimedia

1.3.1. Objetivo General

T

Desarrollar de una aplicacion educativa para fortalecer los
conocimientos obtenidos en el aula de clase en los nifios edad

promedia entre 6 y 7 afios de habla quechua en Ecuador.

1.3.2. Objetivo especificos

)l

Disefiar el contenido ilustrativo a hacer usadas en la plataforma.
Producir y editar los audios que indican las funciones que tiene
que realizar el usuario

Crear la estructura de la aplicacion.

1.3.3. Fuentes y Seleccion de la muestra

Para la obtencion de la muestra, se utilizé la técnica cuantitativa.

Obteniendo datos estadisticos, la cantidad exacta de estudiantes de la

etapa inicial basica de la Unidad Educativa del Milenio Bosco Wisuma en

Morona Santiago. Dichos datos son expuestos en el portal web del

Ministerio Coordinador de Conocimiento y Talento Humano.

Grupo seleccionado Poblacién Muestra
Estudiantes matutinos 576 40
Estudiantes vespertinos 532 33
TOTAL 1108 73

Tablal. Selecciéon de muestra
Fuente: Ministerio Coordinador de Conocimiento
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2. Desarrollo de software / APP

2.1.Descripcion del producto

Se cred la aplicacion educativa para reforzar los conocimientos de los
nifos de primeros ciclos de basica de habla quechua. La app consiste en un
apk que puede ser instalado en dispositivos moviles con sistema operativo

Android.

El nombre de la aplicacion e s fi-s b n @i shuko traducido
significa quechua inicial o basico. Se us6 este nombre por el tipo de
contenido que engloba la aplicacién. La misma estd compuesta por tres
escenarios, enfocadas en dos &reas. Como son:

1 Area de lenguaje: conformado por dos escenarios

1°.- abecedario | | a mé&lkao; dn este escenario se encuentra un
conjunto de ilustraciones en 2D, donde el usuario tiene que
seleccionar la correcta de acuerdo a la letra del abecedario que se
esta proyectando.
2°.-c o | o rTellpukun@qg aqui se visualizara una lista de objetos
de diferentes colores, el usuario debe elegir el color que le indica el
audio.
 Area de matematicas que cuenta con un escenario de los nimeros
del 1 al 1 YypayKuhaaoma dAaq uf? el usuari o
seleccionar los objetos que contenga la cantidad o numero que se

indica.
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Las areas seleccionadas en la aplicacion son las mismas asignaturas
que se dictan en el nivel basico elemental que corresponde a 2.°, 3.° y
4.° grado. Dirigidos a los estudiantes de 6 a 8 afios de edad (Ministerio

de Educacion, 2012).

HORAS SEMANALES DE CLASE POR ASIGNATURA

ASIGNATURAS / ANOS DE EDUCACION GENERAL BASICA
(12| 20 3° [4° ] 5°] 60 7] 82|
LENGUA ¥ LITERATURA 12 12 9 9 9 9 6 6 5}
MATEMATICA &8 & 7 7 7 7 B 6 6
ENTORNO NATURALYSOCIAL 25 5 5 - - - - - - -
CIENCIAS NATURALES - - 5 5 &5 5 4 4 4
ESTUDIOS SOCIALES - - 4 4 4 4 4 4 4
EDUCACION ESTETICA 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
EDUCACION FISICA 5 § 5 5 5 5 5 5 5 5
LENGUA EXTRANJERA - - - - - 5 5 5
PROYECTOS ESCOLARES. 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Graficol Malla Curricular educacion general basica
Fuente: Ministerio de Educacion
EDUCACION GENERAL BASICA INTERCULTURAL BILINGUE
T EIFC IPS FCAP DDTE PAI
1-7 810 1115 1621 2227 28-33 3440 41-47 4854 5561 6268 69-75
nicial 1~ Inicial2~ 1° 2 3 L S 1

VAT EDUCACION INICIAL PREP BASICA ELEMENTAL  BASICA MEDIA  BASICA SUPERIOR

Grafico2 Niveles y Unidades de aprendizaje del Sistema Nacional de Educacién

Fuente: Ministerio de Educacion
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2.2.

La mecanica del juego consiste en que el usuario tiene que
seleccionar la opcion correcta segun la funcién que se le indique. Cada
escenario cuenta con audio, que narra o indica la funcion a realizar. Esta
aplicacion no busca reemplazar los materiales didacticos utilizados en las
aulas de clases, si no que sirva de complemento, siendo un método

divertido para fortificar el aprendizaje de los pequefios.

Descripcién del usuario

La aplicacion va dirigida a los nifios del primer nivel basico de habla
quechua en Ecuador. Ellos seran los usuarios principales, quienes van a
realizar las actividades por medio del dispositivo mévil ya sea en tablets u
otro dispositivo con sistema operativo Android, que el maestro utilice como

herramienta de apoyo.

Tipo de Descripcién
usuario

Usuario principal, nifios de 6-7 afios de habla
Estudiante quechua

Persona encargada de la materia de lenguaje y
matematicas. Que guiara al estudiante a utilizar

Docente
la app.
Cualquier usuario fuera del target que quiera
Personas utilizar la app como hobbie

Tabla2: Descripcién del Usuario
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Esta aplicacion solo puede ser utilizada a nivel educativo; ya que
ciertas instituciones pueden llegar a optar dispositivos como herramienta
de estudio. Los docentes pueden ser capacitados por estudiantes
informaticos para el proceso de instalacion y manejo de la aplicacion. Ya
qgue segun el dltimo censo del INEC, da a constatar que los ciudadanos
de esta region no cuentan con un Smartphone, lo que dificultara la

instalacién y manejo de la apk.

2.3.Alcance técnico

La aplicacion fue disefiada para Smartphones con sistema operativo
Android. A continuacion se encuentra detallada las caracteristicas del

aplicativo.

Detalle
os: :

Android
Versién: Jelly/Lollipop
RAM:

1GB
Pantalla 70
Tamafio: 114MB

Tabla3. Especificaciones técnicas
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El uso del aplicativo puede ser utilizado en off-line, es decir sin que el
dispositivo se encuentre conectado alguna red o plan de datos que genere
internet. Esto facilitard al usuario de acceder a la aplicacion las veces que

desee.
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2.4.Especificaciones técnicas

Los programas que se utilizaron para la creacion de Runa-shimi shuk son:
Adobe lllustrator: Editor de gréficos vectoriales. Permite manipular el
tamafo de las imagenes sin perder la calidad de las mismas. Todos los

graficos que se utilizan en la app son creadas con esta herramienta.

Al

Grafico3 Logo ilustrator .Fuente: Adobe System

Adobe Audition: programa de edicion de audio digital, permite la mezcla

de ondas multipista. Esta herramienta se utilizé para manipulacion del

sonido (indicaciones) que sera adjunta en la app.

Au

Grafico4: Logo Adobe Audition Fuente: Adobe System

Unity 3D: motor de videojuego gratuito, que permite la compilacién de un
proyecto en diferentes multiplataforma. Este tipo de herramienta es la que

se utilizo para crear Runa-shimi shuk , y exportar el apk.

Qunity

Grafico5. Logo Unity. Fuente: Unity 3D
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Monobehaviour: Editor de desarrollo de codigo. Unity permite trabajar con
lenguajes de programacion como JavaScript y C#. Ambos lenguajes
permite crear los script que permite el funcionamiento de la app. El

aplicativo se desarroll6 con el lenguaje JavaScript.

(§2) MonoDevelop

Grafico6 Logo MonoDevelop. Fuente: Develop Monobehaviour

Unity Remote: Aplicacion para smartphones, interactia con el programa

Unity en tiempo real. Esta herramienta es clave ya que facilita la

manipulacion de un proyecto sin la necesidad de compilarlo.

q

UNITY REMOTE 4

Grafico7.Logo Unity Remote 4. Fuente: Unity 3D

Android Studio: Editor de codigo para el desarrollo de aplicaciones para
Android . Esta herramienta SDK junto al JDK permiten el funcionamiento

del Unity Remote.

£ Android

w Studio

Grafico8. Logo Android Studio. Fuente:. Android Studio
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2.5.M6dulos de la aplicacion

2.5.1. Disefio artistico

Colores
Los colores primarios y llamativos estan presentes en el proyecto. Esta

gama de colores influyen en la psicologia del aprendizaje de los
estudiantes.

También los colores se encuentran asociados con el wipala que se
basa en la estructura y composicién de los colores del emblema

cultural andino, la cual representa la diversidad geografica de los

Grafico9. Gama de colores Fuente: Elabora

Andes.

Tipografia
Se utiliz6 una fuente redondeada llamada 6 Bu b®d mo, este tipo

fuentes son influenciadas en nifios ya que connota suavidad y ternura.

HCCOEHCHI IR
NOPLRSH VLX)

GraficolO.Tipografia. :e Ddfpen
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2.5.2. Esquema de la aplicacion

7~ N\
Splash
NS
7~ N\
menu
N_
7~ N\ 7~ N\ 7~ N\
LLika(abecedadrio) Tullpukuna(colores) Yupaykuna(numeros)
N N N
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Graficoll. Esquema del aplicativo
Fuente ElaboraciorPropia



2.5.3. Interfaz

La aplicacién estd compuesta por diferentes elementos que

permiten la interaccion con el usuario.

Botones

# Nombre Actividad Grafico

Regresa al menu

2 Inicio(icono) de opciones

Sale de la

4 Salir N
aplicacion

Tablad. Botones e la Aacion
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Se cred dos cuadros de didlogos que sirven como respuesta ante la
actividad que el usuario esta realizando. Si su repuesta es correcta se
proyectara una ventana con un grafico verde diciendo ALLI(correcto),
en caso de que se equivoque dira MANALL, incorrecto en espafiol.

Respuestas

Correcto Incorrecto

v %
MANALLI

Tablab. Respuestade las actividades

Para completar los elementos, se agregaron diferentes sonidos y

audios para interactividad de la aplicacion.

Audios

Text To Speach (TTS, Texto a voz): Haciendo uso de Adobe Audition,
se grabaron ciertos audios que son reproducidos por una
computadora personal usando un traductor de Quechua, se obtuvo el

audio de los textos necesarios para la aplicacion.

30



Sonidos

Nombre Escena
AirPlane  SPlash
HomeTone Men

RunHide Llika(abecedario)

Tullpukuna(colores)

DownTone
Star Jelly ~ Yupaykuna(numeros)
Error Point  Alli (Correcto)

Correct Point Incorrecto(Incorrecto)

Blop Tocar un botén

Tabla6. Sonidos de la Aipacién

2.6.Funciones del aplicativo

2.6.1. Ingreso de la aplicacion

Una vez instalada el apk en el Smartphone. Debe acceder al
icono de la aplicacion. Al momento de ingresar cargara el splash

de la aplicacion, luego de unos segundos aparecera el mend.
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Grafico 12. Screenshots del splash
Fuente: Elaboracion Propia

2.6.2. Menu de la aplicacion

En el menu se presentan tres opciones, cada opcién se encuentra
ilustrada ciertos objetos que hacen referencia al area .El usuario tiene

gue elegir una para realizar la actividad.

Opciones:
9 Llika -> abecedario en quechua unificado que consta de 20
letras.
9 Tullpukuna -> colores en quechua, colores basicos.

1 Yupaykuna -> nameros del 1 al 10.
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En la parte inferior se encuentran dos botones, el del lado izquierdo la

direcciona a las instrucciones del aplicativo. El del otro extremo es el

h

de salida, por ende sale de la aplicacion.

il
»
=
L gI
(2]
=
=
D e
°
®
)

\_

Grafico 13. Screenshots del mend
Fuente: Elaboracion Propia

2.6.3. Submenu

En este escena nos encontramos en Yupakuna(numeros), se
encuentra un PRPoak!haammar il ucadr en es
click en este, lo direcciona a la actividad. En la parte superior
derecha se encuentra el boton de Inicio, este lo regresa al menu.
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Grafico 14 . Screenshots opcion Yupaykuna
Fuente: Elaboracién Propia

De la misma manera con las otras dos opciones que se proyectan a

continuacion.

Grafico 15. Screenshots opcion Llika
Fuente: Elaboracion Propia
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Grafico 16. Screenshots opcién Tullpukuna
Fuente: Elaboracion Propia

®

Ari charinki wakin iyay tapun ta
sanpak yachachix pak paxtakuna

INASWVS

Grafico 17. Screenshots de Ayuda
Fuente: Elaboracion Propia
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2.6.4. Actividad

- Llika (abecedario):

En esta escena el usuario tiene que elegir la opcidn correcta ante la
letra expuesta, si es correcta la eleccion se proyecta una ventana
diciendo ally(correcto), por ende lo direcciona a la siguiente actividad.
En caso de que sea incorrecta aparece una ventana diciendo manalli

y nuevamente tiene que elegir otra opcién, hasta que sea correcta.

Grafico 18. Screenshots actividad 1
Fuente: Elaboracion Propia

|

X

. MANALLI |

Grafico 19. Screenshots alli Grafico 20. Screenshots manalli
Fuente: Elaboracion Propia Fuente: Elaboracion Propia
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Si la respuesta es correcta automaticamente se proyecta la

siguiente palabra, y asi sucesivamente.

O(L OO0 000000 DOD OO0

alalf

J‘JD

Grafico 21. Screenshots Liika -actividad 2- letrach
Fuente: Elaboracion Propia

- Tullpukuna (colores):

En esta escena se proyectaran ciertos objetos de diferentes
colores, el usuario tienen que seleccionar el color que le indica el
audio. En caso de que sea correcto continta con otro color, si es

incorrecto se queda en la misma escena.

RUNA]
SHUR

Grafico 22 Screenshots actividadl i Tullpukuna
Fuente: Elaboracion Propia
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- Yupaykuna (numeros):

Esta escena es de los numeros, se presentaran objetos
agrupados por diferentes cantidades, el usuario tienen que
seleccionar el objeto que representa la cantidad que indican. En
caso de que sea correcto continla con otro numero, si es

incorrecto se queda en la misma escena.

INNSINVS
® 00

Grafico 23. Screenshots actividad 1- YupaykLina
Fuente: Elaboracién Propia

Luego de haber realizado todas las actividades de esa area,
aparece una ventada proyectando paktata (area terminada).
Automaticamente lo direcciona al menu de opciones , para que

realice otra actividad.
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Grafico 24. Screenshot s
Fuente: Elaboracion Propia
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