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RESUMEN

La ensefianza y aprendizaje de un idioma, que se trabaja bajo una metodologia y tiene un contenido
busca un objetivo, el cual es que las personas se puedan desenvolver hablando una nueva lengua. Sin
embargo, el aprendizaje de la lengua quechua, se es considerado compleja, provocando que sus
estudiantes, el principal factor para que esta lengua permanezca viva, presenta, manifiestan dificultades.
Por ello es que los autores propusieron desarrollar un aplicativo mévil el cual busque como principal
objetivo, determinar en qué medida el uso de un Aplicacion Mévil mejora significativamente el aprendizaje
de los estudiantes. Siendo una investigacion de indole educativa y tecnolégica, los autores dispusieron
gue fuera de tipo aplicada y disefio de investigacion cuasi experimental, donde se extrajo una muestra
de 60 estudiantes referente a la poblacién quienes son los estudiantes existentes de la lengua quechua
en la academia Yachay Wasi. Ademas de lo mencionado, se debe enfatizar que la investigacion, se basa

en la aplicacién de una metodologia agil, siendo SCRUM la seleccionada por los autores.

Por otro lado, en la investigacion, se plantearon tres indicadores primordiales, considerados por los
autores para alcanzar el objetivo propuesto inicialmente, donde se obtuvieron resultados favorables,

siendo el artefacto segln estadistica, beneficioso para el aprendizaje de la lengua quechua.

Para finalizar, las conclusiones que conlleva la investigacion es que, se puede lograr elevar el rendimiento
académico, reducir el tiempo en que se emplea para una materia, sin dejar de tener una satisfaccion

positiva, todo ello, por medio de una aplicacién movil.

Palabras clave: Traductor mévil, Agile, quechua, hablante, capacidades comunicativas.



ABSTRACT

The teaching and learning of a language, which can be used in a methodology and that has a content that
seeks an objective, which is that people can unfold by speaking a new language. However, learning the
Quechua language, the classic factor for keeping this language alive, presents difficulties. That is why the
authors proposed a mobile device that can use as a main objective, to determine to what extent to use it.
Being a research of an educational and technological nature, the authors arranged that it be a type of
research and design of quasi-experimental research, where a sample of 60 students was extracted
referring to the participation of Quechua students in the Yachay Wasi Academy. In addition to the
aforementioned, it should be emphasized that the research is based on the application of an agile

methodology, SCRUM being the one selected by the authors.

On the other hand, in the research, three primordial indicators were proposed, the authors for the original
objective, where favorable results were obtained, being the artifact according to statistics, beneficial for

the learning of the Quechua language.

To conclude, the conclusions that entail the investigation in which, it is possible to achieve to raise the
academic yield, to reduce the time in which it is used for a matter, without stopping having a positive

satisfaction, all this, by means of a mobile application.

Keywords: Mobile translator, Agile, Quechua, speaker, communication skills.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo implementar una aplicacion
movil para mejorar las capacidades comunicativas de la lengua quechua en los

estudiantes de la academia Yachay Wasi para el afio 2018

Esta investigacion, establece la implementacién del aplicativo mévil para mejorar las
capacidades comunicativas de la lengua quechua las cuales podemos sintetizarla a
través de tres grupos de interaccion. El primero es a través de las capacidades de
expresion oral y escrita. Segundo a través de fomentar las capacidades de comprensién
de textos orales y escritos. La tercera y ultima interaccién es a través del refuerzo de

las capacidades de produccién de textos orales y escritos

Para nuestro proyecto se utilizara la metodologia SCRUM, ajustada al contexto de la
organizacion, el cual se eligid luego de estudiar una serie de metodologias agiles y

realizar un cuadro comparativo a través de los criterios.

Con el propésito de hacer mas entendible la presente tesis, ha sido dividida en cinco

capitulos, cuyos contenidos son los siguientes:

Capitulo I: Planteamiento Metodoldgico. — Se expone aspectos importantes como son:
el planeamiento del problema, situacion problematica a nivel internacional y nacional,

haremos una descripcion de nuestro problema, justificacién e importancia.

Capitulo II: Marco Referencial. - estan los antecedentes de la investigacion, marco
tedrico, bases cientificas teoricas, variables independiente, dependiente, metodologia
a utilizar en nuestro proyecto, Operacionalizacién de nuestras variables, matriz de

consistencia.

Capitulo IIl: Implementacion del aplicativo movil. - empezamos nuestro analisis de

desarrollo por el estudio de factibilidad, factibilidad técnica, factibilidad operativa,

Xiv



factibilidad econdmica, modelamiento del negocio, fase de implantacion de la solucién

movil.

Capitulo IV: Analisis e Interpretacion de los Resultados. - realizaremos el analisis de
contrastacion de la hipotesis poblacion, muestra, nivel y grado de confianza, analisis e
interpretacion de los resultados, mediciones, KPI, fases de implementacién, medicion,

configuracion, reportes.

Capitulo V: Conclusiones y Recomendaciones. - aqui es donde basandonos en nuestra
experiencia de la investigacion realizada hacemos las recomendaciones y podemos
determinar en qué concluimos al término de nuestra investigacion para futuras

investigaciones que puedan ser similares a nuestra investigacion.

Finalmente, se presenta las referencias bibliograficas, anexos, apéndices y el glosario

de términos.

XV



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO METODOLOGICO



1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1. Descripcién de larealidad problematica

A. Nivel internacional

En el ambito internacional, el riesgo que tienen las lenguas ancestrales es
permanente, Riquelme (2017) menciona que, en esta época se habla mas de 6 mil
lenguas, de las cuales poco menos de la mitad esta en peligro de extinguirse, siendo
esta informacion de relevancia internacional. Ademas, para que una lengua no se
extinga, segun, La tierra y los pueblos (2008), se necesita por lo menos 100.000
hablantes, pero de acuerdo con la Unesco la mitad de las lenguas identificadas
actualmente son habladas por comunidades menores de 2 500 personas.

Segun Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia y Fundacion para la
Educacion en Contextos de Multilingliismo y Pluriculturalidad (Unicef y Funproeib
Andes 2009), con respecto a Latinoamérica existen 103 lenguas, las cuales son
utilizadas como minimo en dos paises. Ahora, bien, el quechua es una lengua especial,
pues, tiene hablantes en distintos paises como: Argentina, Bolivia, Brasil, Colombia,
Chile, Ecuador y Pert. Ademas, existen 108 pueblos que son transfronterizos, es decir

se encuentra en dos 0 mas paises en América Latina.

También, se debe considerar en la presente perdida del uso de lenguas
ancestrales, de acuerdo con Unicef y Funproeib Andes (2009) que, casi una quinta
parte de los pueblos ha dejado de hablar su lengua indigena, identificando que la
mayor pérdida linglistica tenga lugar en las areas de primer contacto con los
colonizadores, (Costa noreste de Brasil, Andes norte de Colombia) y donde se
originaron las relaciones mas tempranas entre indigenas y Estados, se tiene asidero
al expresar ello, pues, personas que vienen del interior de los paises, dejan de hacer

uso de su lengua materna, por la influencia del entorno social, perdiéndose asi, la



posibilidad que se siga ejerciendo el uso de la lengua, de manera mas precisa, la

lengua quechua.

B. Nivel nacional

En el marco nacional, en el articulo Todas las voces (2015) del diario Peru21, se
realizé un informe al Ministerio de Educacion (Minedu) donde se identificé que desde
la época colonial el Pert ha perdido 37 de sus lenguas indigenas y que aun le quedan
47, de las cuales 17 se encuentran en riesgo de extincion y 4 ya estan a punto de

extinguirse pues tiene apenas entre 1 y 11 hablantes en todo el territorio nacional.

Asimismo, la titular de la Direccion de Educacién Intercultural Bilingie y Rural del
Ministerio de Educacion, las lenguas con mayor riesgo a extinguirse son: Cauqui, que
tiene apenas 11 personas que pueden expresar ideas en esa lengua en todo el Per(;
IRapari, 4 hablantes; Muniche, 3 hablantes, y el Taushiro, lengua que tiene 1 hablante.

Realizando un tipo de comparacion rapida, en los afios 70°s, la mitad del Peru
hablaba quechua. Pero, en la actualidad, solo el 13% del Perd habla su lengua
originaria, siendo este porcentaje, representacion de solo 4 millones de habitantes en

el pais.

Ademas, se tiene por medio de estudios estadisticos e informes realizados por,
el Ministerio de Cultura (s.f.), que existen 443, 248 personas cuya lengua materna es
el quechua, que representa el 1.7% de la poblacion nacional. Reconoce también que,
si bien el estado no ha realizado un censo sobre poblaciones indigenas en los ultimos
afos, la Encuesta Nacional de Hogares realizada el 2015, revela que el 3,2% de la
poblacidén peruana, expresan ser aymaras basandose en antepasados y costumbres,
es decir un porcentaje minimo de la poblacién, pero, que debe ser reconocida hacen
uso de su lengua materna, quechua, aymara u otra, sintiéndose identificados con sus

culturas.



En Lima, alrededor de 500 mil personas son quechua hablantes. Asimismo, el
30% de personas tienen padres provenientes de ciudades andinas, que hacen uso de
diferentes leguas, pero, estos hablantes van perdiendo su lengua madre, pues, en las
instituciones educativas limefias se imparten clases en castellano, y se tiene curso de

inglés, pero se omite la lengua quechua.

C. Nivel empresarial

Segun los informes de la academia de quechua Yachay Wasi el indice de
aprobados en los distintos niveles de ensefianza de cada idioma continla siendo
estadisticamente bajo. Ya que se limitan aprobar el curso, con la nota minima, siendo

esto una llamada de atencion para la institucion.

Agregando que el idioma del cual nos enfocamos, qué es el quechua, la
estadistica arroja que hay un abandono y desinterés a nuestro lenguaje indigena. La
realidad es peor que en los ultimos afios solo un 40% se ha inscrito y dedicado a
estudiar el quechua. Por otro lado, explic6 que el problema mas grave es que
frecuentemente no se pueden habilitar aulas de clase por no lograr llegar al alumnado
estimado, esto causa que los interesados en algunos casos desisten de estudiar la
lengua indigena del quechua, siguiendo asi con el olvido de nuestro patrimonio
cultural. Ademas, la instituciébn no ha realiza mayor gestién sobre la implementacion
de tecnologia para fomentar el estudio del quechua. Aunque, la instituciéon es una con
mas trayectoria no se da abasto para la difusién de la lengua en estudio.

D. Ubicacion

La presente investigacion se realizara en la academia de quechua Yachay Wasi,
la cual esta ubicada geograficamente en pasaje Mar del Caribe N° 232, Urbanizacion
Benjamin Doig Lossio, en el distrito de La Perla, en la provincia constitucional del
Callao, de la provincia de Lima, en Peru. En la Figura 1, se muestra la ubicacion de la

academia.
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Figura 1. Ubicacién de la Academia Yachay Wasi. Fuente: Google Maps, 2018.

1.1.2. Descripcién del problema

Son innumerables los obstaculos que se dan en el proceso de mejoramiento de
las condiciones pedagdgicas, se da entre una serie de circunstancias, sin embargo,
entre ellos existen factores que involucran a los propios docentes, con respecto a su

actitud pedagdgica e identidad vocacional.

Muchos son los factores de los estudiantes que en ocasiones no son
considerados antes de iniciar el trabajo educativo, como son la forma en que cada
alumno aprende o la actitud que muestra ante las distintas actividades que se trazan

en el plan estudiantil.

Se puede decir que los estudiantes en ocasiones emplean sus propias tacticas o
estratégicas al momento de aprender, las cuales varian segun el tema estudiado, cada
estudiante posee una serie de maneras para interactuar con sus conocimientos, como
es la manera en que piensa, recuerda y soluciona distintos obstaculos, las cuales

tienen cierto equilibrio.



De esta manera también se da el problema en la ensefianza de la lengua
guechua, la cual con el pasar de los afios ha confrontado nuevos e innumerables retos
en cuanto al tema de su valoracion y asimilacion de parte de los docentes y

estudiantes.

A esto sumandole la complejidad del quechua se ha convertido en un reto de
aprendizaje en la escritura, fonética por parte estudiantes, la carencia de estrategias
metodologias de ensefianza de parte de los docentes en el modo de impartir el idioma
ha desencadenado en un problema de aprendizaje y como consecuencia en un bajo

rendimiento académico de parte del estudiante.

Es preciso considerar el rendimiento académico dentro de un marco complejo de
variables, condicionamientos socioambientales, factores intelectuales, emocionales,
aspectos técnico-didacticos, factores organizativos, etc. Como también es evidente
gue el rendimiento académico de las areas curriculares en educaciéon de quechua esta
relacionado con los estilos de aprendizaje que poseen los alumnos. Siendo esta una
de las principales inquietudes que tienen los docentes dedicados a la educacion del
idioma quechua, residiendo en la dificultad en el proceso de ensefianza-aprendizaje
gue muestran sus alumnos. Es imprescindible buscar diferentes maneras para mejorar
el proceso educativo que produzcan un fortalecimiento a la capacidad en el quechua

de cada estudiante.

Esas dificultades en ocasiones tienen mucho que ver con el comportamiento en
una sesion de clase y, por ende, el aprendizaje de un idioma que bien mencionado es
el quechua, entonces ¢,como ensefiar? ¢ Qué método usar?, si observamos un método
de aprendizaje tecnoldgico, en sus didlogos se presentan vocablos y expresiones
basados en temas sobresalientes, al interactuar con las herramientas tecnoldgicas se

genera un interés mayor a lo que se esta aprendiendo.

La metodologia y el contenido de la ensefianza de un idioma estan determinados,

no por la buena o mala calidad del autor o ensefante, sino, sobre todo, por la adopcion



consciente o inconsciente de los diversos intereses de las clases sociales que han

dictado o decidido imponer el programa estudiantil.

El principio basico de cualquier ensefianza es que sin comprender no se puede
aprender, y no se puede ensefiar lo que no se sabe. Debe ser suficientemente flexible
y receptivo para aprender de las personas, especialmente si son de culturas distintas.
El aprendizaje de un idioma como el quechua, que abre las puertas a un legado cultural
y linguistico diverso, en constante renovacion; pero también continuamente
incomprendido, requiere del fortalecimiento de las competencias culturales a la par de
las competencias comunicativas, sin las cuales sera muy dificil establecer una
comunicacion efectivamente intercultural (Godenzzi, 1992; Howard, 2007; Sanchez,
2014).

A continuacion, en las Figura 2 se muestra el proceso que la academia de
guechua Yachay Wasi, empleado en el proceso de aprendizaje de la lengua en estudio
(AS —1S), posteriormente, se muestra en la Figura 3, el proceso que se desea obtener
(TO - BE), siendo este proceso esperado por los autores para lograr realizar una

implementacion del aplicativo mévil que se propone.

Se realiza la representacion, haciendo uso de la herramienta Bizagi, con la

intencién de alcanzar el mayor entendimiento del negocio y de la propuesta realizada.



Proceso de una clase de aprendizaje de la lengua quechua en el Centro de Idiomas YACHAY WASI
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Figura 2. Flujograma del proceso de aprendizaje de la lengua quechua en YACHAY WASI (AS-IS).




En la tabla 1, se muestra los indicadores que se han encontrado en la

institucion, las cuales han sido plasmadas para la presente tesis.

Tabla 1
Datos actuales de los indicadores

INDICADOR DATOS PRE-PRUEBA (Promedio)
Rendimiento académico 69,40
(Pruebas + Evaluaciones)
Bajo (Menor a 70)
Aceptable (70 a 84)
Diferenciador alto (85 a 100)
Tiempo para alcanzar el nivel de fluidez 4 697,00 min
béasica
Satisfaccion de los Estudiantes Regular

(Excelente, Bueno, Regular, Bajo)

En la tabla 2, se muestra los datos promedio que se registran en la institucion

bajo los indicadores antes de realizar la implementacion de la aplicacion mévil que

los autores proponen.

Tabla 2

Cuadro comparativo entre la situacion actual y la situacion propuesta

SITUACION ACTUAL

SITUACION PROPUESTA

Bajo rendimiento académico de los
estudiantes.

Elevado tiempo para alcanzar el nivel de
fluidez basica.

Bajo nivel de satisfaccion de los Estudiantes.

Incrementar el rendimiento académico de
los estudiantes.

Disminuir el tiempo para alcanzar el nivel
de fluidez basica.

Incrementar el grado de satisfaccion de los
estudiantes.

Por ello, se propone el desarrollo de la aplicacion movil, que se expresa en el

siguiente proceso de mejora:



Proceso de Aprendizaje de la lengua quechua mediante la aplicacion movil propuesta en la investigacion
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Figura 3. Flujograma del proceso de aprendizaje de la lengua quechua de la Academia Yachay Wasi (TO-BE).
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1.1.3. Enunciado del problema
De acuerdo con lo expuesto del problema a tratar, se establece la siguiente

pregunta de investigacion:

¢ En qué medida el uso de una Aplicacion Movil mejorara el aprendizaje de los

estudiantes de Lengua Quechua de la Academia Yachay Wasi 2018?
1.2. TIPO Y NIVEL DE LA INVESTIGACION
1.2.1. Tipo de Investigacion
Aplicada
Porque se utilizaran conocimientos, fundamentos y conceptos ya existentes
del aprendizaje de la lengua quechua con los que se cuenta, buscando dar solucion

viable, factible, y concreta al problema identificado en la Academia “Yachay Wasi”.

1.2.2. Nivel de Investigacion

Explicativa

Pues, la presente investigacion busca dar solucion al proceso de aprendizaje
de la lengua quechua en la academia Yachay Wasi, por medio de la aplicacién movil
como herramienta tecnoldgica, haciendo uso de los diferentes indicadores
identificados.

1.3.  JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Debido a la constante dificultad de aprendizaje de la lengua quechua y la
constante desercion por parte del estudiante, surge la necesidad de impulsar y
mejorar el uso de esta lengua. De esta manera se propone una solucién a través

de la implementacion de una aplicacion mévil, que se enfocara en el aprendizaje.
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La aplicacion movil de la lengua quechua en la academia Yachay Wasi, busca
mejorar el aprendizaje, interés e impulsar a mas personas a seguir aprendiendo con

la aplicacion movil que sera disefiada amigable y confiable para los usuarios.

Ademas, la investigacion a presentar se justifica en base a investigaciones

practicas y tedricas relacionadas con el uso de software educativo.

1.3.1. Justificacion metodolégica

El desarrollo de la aplicacion movil que es propuesta serd de ayuda para el
aprendizaje de la lengua quechua, apoyandose de las herramientas tecnolégicas,

de manera innovadora en favor también para la institucion.

Con respecto al desarrollo de la propuesta de solucién, la presente
investigacion se realizara bajo la metodologia SCRUM, la cual tiene como
principales caracteristicas, segun Nateevo (2012); la flexibilidad, agilidad,
simplicidad y el trabajo colaborativo, siendo esta metodologia, empleada en
proyectos donde se necesite gran capacidad de reaccion y aplicar la mejora

continua frente a la aplicacion movil.

1.3.2. Justificacion tedrica

El estudio por desarrollar permite la difusion de nuevas ideas y conceptos
vinculados con la formacion académica para lo cual se busca la implementacion de
aplicaciones méviles educativas, que vayan acorde con la educacion curricular. Con
estas herramientas, de acuerdo con De la Riva, Di Cicco, Montero y Sottile (2012),
si se puede lograr adquirir nuevos conocimientos; empleando nuevas modalidades

de aprendizaje, dandose apoyo de las herramientas tecnoldgicas.

1.3.3. Justificacion practica

El proyecto por presentar en esta investigacion ayudara de manera positiva
en el proceso de formacion educativa en la academia de quechua Yachay Wasi,

siendo, la aplicacion movil el medio para alcanzarlo. La mejora que se considera
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alcanzar esta respaldada por investigaciones previas, donde se desarrollaron
aplicaciones moviles en favor de la educacion para diferentes niveles académicos,
siendo, los dispositivos moviles, segun Zurita, Apolinario, Chicala y Pinos (2016),

artefactos disponibles y accesibles para la ciudadania.

1.3.4. Justificacion legal

El presente proyecto de tesis se respalda en el Decreto Legislativo N° 1033,
Ley de Organizacion y Funciones del Instituto Nacional de Defensa de la
Competencia y de la Proteccion de la Propiedad Intelectual (Indecopi), y sus
modificatorias.

Asi como en el Decreto Legislativo N° 822- Ley sobre el Derecho de Autor.

Decreto Ley N° 21156, donde se reconoce el quechua como lengua oficial de

la Republica del Perd promulgada por Juan Velasco Alvarado en el afio 1975.

1.3.5. Importancia

En la actualidad se encuentran pocas referencias con respecto a este tipo de
aplicativos educativos dirigidos al aprendizaje de lenguas o si bien existen, estos

no se encuentran documentados.

En el presente trabajo de investigacion se presentara la etapa de construccién
y los materiales que son necesarios para su elaboracion. Ademas, se presentara,

los diagramas del proceso actual y del proceso propuesto.

La propuesta de la aplicacion movil tiene como principal razén para su
implementacion el brindar la posibilidad de mejorar el aprendizaje del Quechua en
los estudiantes, asi como facilitar a las personas que quieran hacer uso de esta

lengua una nueva forma de aprenderla.

Ademas de simplificar el trabajo del educador al momento de la induccién y

reforzamientos de la lengua indigena.
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Figura 4. Interés por la lengua quechua por region. Fuente: Google Trends, 2018.

1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo general

Determinar en qué medida el uso de un Aplicacién Movil mejora
significativamente el aprendizaje de los estudiantes de Lengua Quechua de la
Academia Yachay Wasi 2018.

1.4.2. Objetivos especificos

OE1: Determinar en qué medida el uso de un App movil incrementa el rendimiento
académico de los estudiantes de Lengua Quechua de la Academia Yachay Wasi
2018.

OE2: Determinar en qué medida el uso de un App movil disminuye el tiempo para

alcanzar el nivel de fluidez basica de los estudiantes de Lengua Quechua de la
Academia Yachay Wasi 2018.
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OES: Determinar en qué medida el uso de un App mavil incrementa el grado de

satisfaccion de los estudiantes de Lengua Quechua de la Academia Yachay Wasi

2018.

1.5. HIPOTESIS

Hipotesis general

El uso de una aplicacibn movil mejora de manera significativamente el

aprendizaje de los estudiantes de lengua quechua de la Academia Yachay Wasi

2018.

1.6. VARIABLES E INDICADORES

1.6.1. Variable independiente (X):

Aplicacién movil

1.6.2. Variable dependiente (Y):

Aprendizaje en los estudiantes de lengua quechua

INDICADORES

A. Conceptualizacién

a) Variable independiente: Aplicacion movil

Tabla 3
Indicador Variable Independiente
INDICADOR DESCRIPCION
Uso por parte del cliente Cuando el usuario indique NO, es porque no esta haciendo uso

de la aplicacion para aprender quechua, sin embargo, cuando
indique SI, sera porque esta accediendo a la aplicacion movil.
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b) Variable dependiente: Aprendizaje en los estudiantes de lengua quechua

Tabla 4
Indicador Variable Dependiente
INDICADOR DESCRIPCION
Rendimiento académico Se establece de la sumatoria de las pruebas de
(Pruebas +Evaluaciones) laboratorio+ las evaluaciones
Tiempo para alcanzar la fluidez basica Es el tiempo que se establece para establecer
del idioma quechua el dominio de la fluidez basica del idioma
Satisfaccién de los estudiantes Nivel de satisfaccion con respecto a las clases
Variables
B. Operacionalizacion

a) Variable independiente: Aplicacion mévil

Tabla 5
Indicador Variable Independiente
INDICADOR INDICE
Uso por parte del cliente Si—No

b) Variable dependiente: Aprendizaje en los estudiantes de lengua quechua

Tabla 6
Indicador Variable Dependiente
INDICADOR INDICE ESCALA INSTRUMENTO
Rendimiento Bajo (Menor a 70) Unidad Hoja de observacion
académico Aceptable (70 a
(Pruebas 84)
+Evaluaciones) Diferenciado Alto
(85a 100)
Tiempo para Minimo (3840) - Minutos Hoja de observacion
alcanzar la fluidez Maximo
basica del idioma (4800)
quechua
Satisfaccién delos  Excelente, bueno, ------------- Cuestionario
estudiantes regular, bajo
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1.7. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

El costo del proyecto no debe exceder el presupuesto estimado para la
investigacion, debido a que es un recurso escaso por parte de los autores.
El tiempo para la realizacion del desarrollo del proyecto, pues, los autores tienen
obligaciones extracurriculares.
Poca informacion sobre la facilidad para el aprendizaje del quechua de manera
tedrica, frente a las busquedas reiteradas sobre informacion.
Poca disponibilidad de antecedentes actuales sobre el tema de investigacion.
Espacio institucional, pues, se limitara exclusivamente a la viabilidad del proyecto

enla ubicacion seleccionada.

1.8. DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de la investigacion es cuasi experimental, siendo necesario la participacion de
dos grupos.

GE —X 0,

GC —— 0O,

Donde:

GE: Grupo experimental: Es el grupo de estudiantes de Yachay Wasi donde se

le aplicara el estimulo, es decir, la aplicacion mévil.

GC: Grupo control: Es el grupo de estudiantes de Yachay Wasi donde no se le

aplicara el estimulo.

O1yO2: Son los valores de la Post-Prueba en base al GE y GC.

X: Estimulo, condicién experimental, aplicacion mavil.
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Descripcion

La presente investigacion compara al grupo experimental (GE) compuesto por
un numero de estudiantes, donde se obtiene Oi. Posteriormente, se brinda el
estimulo (X), siendo este el aplicativo movil, donde se espera lograr resultados del

post prueba con el estimulo, O2.

1.9. PROCEDIMIENTOS, TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA
RECOLECCION DE INFORMACION

1.9.1. PROCEDIMIENTO

Se ha realizado la aplicacion de distintas técnicas enfocadas a la
investigacion, identificando primordialmente el orden en que se debe dar cada
técnica, a quien va a ser aplicada, como se va a hacer y trabajar, considerando

también, los instrumentos de medicion, formato de entrevista y otros.

El presente documento se llevo a cabo, de la siguiente manera:

1. A través de la revision de investigaciones, se obtuvo definiciones, conceptos y
alcances sobre el rendimiento académico, tiempo a alcanzar un aprendizaje en
los alumnos y la satisfaccién que ellos pueden obtener.

2. Araiz de ello, se desarroll6 la matriz de textos.

3. Se identificaron instrumentos a necesitar y se elaboran borradores para ser
validados.

4. Se realiza la validacion de instrumentos por docentes, donde se encentraron
observaciones.

5. Se realiza el levantamiento de estas y se presentd nuevamente para ser
respaldado. Los expertos aprobaron y firmaron el informe de validacién de
instrumentos.

6. Se realiza la entrevista no formal al Sr. Demetrio Tupac Yupanqui, de donde se
extrajo informacion sobre la metodologia aplicada por parte de la institucion.

7. Se realiza la aplicaciéon del instrumento validado y con ello se recogio resultados

de evaluaciones y otros aspectos académicos, respecto al grupo de control.

18



8. De manera paralela se realizé el desarrollo de la aplicacion movil, siendo el
estimulo para la investigacion.

9. Finalizada la etapa de desarrollo y prueba de la aplicacion movil, se aplico el
estimulo al grupo experimental, donde se recabo resultados, Utiles para la

estadistica de la investigacion.

Para una recoleccion adecuada de informacion se hizo uso de las siguientes

técnicas e instrumentos.

1.9.2 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION

Tabla7
Técnicas e instrumento de recoleccién de informacién
Técnicas Instrumentos
Observacion directa Hoja de Observacion
Realizacion de entrevista Cuestionario

1.9.3 TECNICA E INSTRUMENTO

Tabla 8

Técnicas e instrumento en la investigacion documental
Técnicas Instrumentos
Revisién documentaria Tesis

Articulos cientificos.

1.9.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION DE INVESTIGACION
EXPERIMENTAL

Tabla 9
Técnicas e instrumento en la investigacion experimental

Técnicas Instrumentos
Entorno de prueba Cuestionario
Examen
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CAPITULO I
MARCO REFERENCIAL



2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

A continuacién, se nombraran algunas investigaciones Internacionales y
Nacionales, relacionadas con Aplicacién movil orientada al aprendizaje, que son la
razon de la presente investigacion con un enfoque en la lengua quechua. Asimismo,
se debe mencionar que, no se ha encontrado hasta el momento antecedentes

referidos con la enseflanza y aprendizaje con respecto a la lengua quechua.

A. Autor: Valencia Moncayo, Luis Miguel Valencia (2016)

Titulo: “Desarrollo de una aplicacion mdévil de aprendizaje musical sobre el
reconocimiento de patrones béasicos en el teclado de un piano para personas no

videntes”

Tipo de tesis: Pregrado

Ano: 2016

Correlacion:

En la Universidad de las Fuerzas Armadas, el autor Valencia (2016), realiz
un estudio donde se propuso como objetivo principal el analizar, desarrollar e
implementar una aplicacibn movil de ensefianza musical que permita el
reconocimiento de patrones musicales basicos del teclado de un piano, buscando
dar inicio en la formacion musical a personas invidentes, por medio de la captacion
auditiva, donde se partio de un problema identificado como que las personas
invidentes pertenecientes a sinfonicas, grupos, solistas, etc, se pueden encontrar
en distintas terapias, pero que lamentablemente, en su mayoria se realiza de
manera personal en un lugar fisico, como los centros musicales, proyectos
municipales entre otros, lo cual dificulta en distintas maneras el proceso de
formacion, pues, se necesita la movilizacién, el apoyo de una persona para llevarlos
y el considerar la distancia de estos centros. A causa de ello, surge la aplicacion

movil de aprendizaje musical propuesto por el autor, donde se emplea una
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metodologia agil de software MADAMDM, caracterizada por ser flexible y adaptable

frente a las necesidades del cliente.

Este estudio concluyo, que se puede generar proyectos nuevos, positivos y
de gran impacto social, haciendo uso de estrategias tecnoldgicas, humanas y
profesionales, en la busqueda de alcanzar la igualdad de oportunidades dirigidas

hacia un sector de la poblacion con alguna discapacidad, (Valencia, 2016).

Se obtuvo resultados positivos en el momento de hacer la evaluacion de la
aplicacion, donde se pudo comprobar que se cumplié con el objetivo de ser una
herramienta util, facil de manejar, con métodos accesibilidad compresibles, eficaz
en el proceso de formacién, permitiendo la interaccion con el instrumento fisico por
medio del sentido del tacto para reconocer los patrones musicales basicos de un

piano.

Este estudio es de gran aporte dado que busca realizar la ensefianza musical
por medio de una aplicacion maovil a personas no videntes, donde se permite asi

romper limitaciones sociales desde el momento que se inicia el uso de esta.
B. Autor: Garcia Ocampo, Carlos Fernando
Titulo: “Implementacion de un software como estrategia didactica para el proceso
de fomento a la lectura en estudiantes de grado cuarto de EBS del centro educativo
Byron Gaviria”
Tipo de tesis: Pregrado
Afo: 2015
Correlacion:
En la Universidad Tecnolégica de Pereira, el investigador Garcia (2015),

realizo un estudio donde se busca incidir en el proceso lector por medio de un

software en un proceso de fomento a la lectura en los estudiantes de cuarto de
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primaria de la institucion Byron Gaviria de la ciudad de Pereira, la cual aplica una
investigacion cuantitativa, pues busca medir los datos-informacion y aplicar una
forma de analisis estadistico, aplicando técnicas de recoleccion de datos, como,
entrevistas semiestructuradas y registros. La investigacién que se esta revisando
se desarroll6 sobre estudiantes de la Institucion educativa mencionada, con un
grupo de 21 nifios: 10 niflas y 11 afios, con edad maxima de 13 y una minima de 9

anos.

En esta investigacion, se concluyo que los estudiantes consideraban de su
agrado los cuentos clasicos, literatura infantil, pero, les desagrada los textos
extensos, sin graficos, es decir, se tiene inclinacion por lo concreto y visual. Desde
el primer dia de desarrollo del proceso de fomento a la lectura e interés por ella,
que la investigacion busca, se dio la lectura en base a un manifiesto disfrute en la

escucha y habla.

La propuesta de Garcia obtuvo como resultados aportes considerables al
proceso lector haciendo uso del software planteado, donde se fomenta a la lectura,
gue ademas de motivar al estudiante, refuerza la comprension lectora. Se identificd
gue los estudiantes participantes para el estudio tienen una gran experiencia frente
a las TIC, los llamados nativos digitales, donde su aprendizaje es mas visual, asi
como, la contribucién de manera positiva en el deseo de transmitir una disciplina de

conocimiento; y asi ofrecer una educacion de calidad, (Garcia, 2015).
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C. Autores: Meneses Magda & Artunduaga Liliana

Titulo: “Software Educativo Para La Ensefanza y Aprendizaje de las Matematicas

en el Grado 6°”

Tipo de tesis: Pregrado
Afo: 2014
Correlacion:

En la Universidad Catdlica de Manizales, los investigadores Meneses y
Artunduaga (2014), plantearon y desarrollaron el software educativo con el fin de
favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje de matematicas en el grado 6°
gue imparte la institucion educativa Laureano Gomez del municipio de San Agustin
Huila. La investigacién mencionada empleo un disefio metodoldgico cualitativa, que
apunta hacia la comprension humana y razones detras de esos comportamientos,
asi pues, también se busca obtener respuestas sobre como los estudiantes toman

ciertas decisiones frente al aprendizaje matematico.

Se concluy6 que la ensefianza de las matematicas, si se ve favorecida si se
utiliza la tecnologia como aliado de este proceso. Donde se reconoce que, la
herramienta propuesta por los investigadores termina con la apatia que los
estudiantes presentan por la materia mencionada, permitiendo a los docentes

proponer en sus sesiones pedagdgicas mayor dinamismo y una alta significacion.

Se obtuvo como resultados del proyecto de investigacion, que se generd un
gran impacto en la ensefianza de las matematicas con su factor pedagogico y
tecnoldgico, donde los estudiantes reconocen que el software educativo ThatQuiz
influyo considerablemente en el proceso educativo en estudio, (Meneses Yy
Artunduaga, 2014). Asimismo, se expreso6 que seria recomendable y fructifero que
se aplicara este tipo de software en otras asignaturas, por lo que se puede
considerar que el estudiante esta interesado en que la forma de aprendizaje se
cambie y que los docentes propongan e innoven en sus sesiones educativas,
terminando con la modalidad rutinaria y buscando la atencion e interés de los

estudiantes.
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D. Autores: Da Silva Rodrigues, Sarah Jackelliny

Titulo: “EnglishGap: aplicativo mével para o ensino de Lingua Inglesa”

Tipo de tesis: Pregrado

Afo: 2014

Correlacion:

En la Universidad Federal Rural de Pernambuco, la investigadora Da Silva, S.
(2014), propuso desarrollar un aplicativo movil que busca promover la adquisicion
de vocabulario, la comprension de la estructura gramatical de la lengua, desarrollar
la lectura e interpretacion de texto, y ayudar a promover una el enfoque de la
ensefianza comunicativa que ensefie la lengua inglesa, de manera amigable y
didactica, donde se propondra cuatro temas esperando que el alumno pueda
desempefiarse posteriormente hablando inglés. La investigacion realizada por Da
Silva fue aplicada en escuelas publicas, sin precisar el hombre de la institucién.
Ademas, en la estructura del contenido del aplicativo se busca hacer uso de un
modelo de elaboracién de objetos de aprendizaje propuesto por la Red Interactiva

Virtual de Educacién de Brasil.

Se concluy6 que la ensefianza de la lengua inglesa por medio de un aplicativo
movil puede llegar a ser un desafio, que exige conocimiento con respecto al
contenido a abordar, donde también es necesario contar entre el equipo de
profesionales con un técnico o profesional de programacion para realizar el
desarrollo de la aplicacion sin demasiadas complicaciones (Da Silva, 2014),
ademas, el tiempo en que los estudiantes lleven a cabo las actividades se tomo
como un dato relevante, pues, existen actividades que deben ser cubiertas en un
tiempo estimado, lo cual, segun resultados no se estaria cumpliendo ello, lo que
estaria provocando una prolongacién de tiempo para el aprendizaje respecto a
items especificos, donde la autora recurre al compromiso de los estudiantes para

que el factor tiempo disminuya.
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E. Autor: La Cruz Orbe, Sergio

Titulo: “Aplicacion del software educativo JCLIC como herramienta didactica en el
desarrollo de capacidades cognitivas en estudiantes con sindrome de Down”

Tipo de tesis: Doctorado

Afio: 2014

La Cruz (2014), refiere que la educacion en el Peru presenta diferentes
deficiencias y estas también son acarreadas cuando se debe educar a personas
con sindrome de Down. Uno de los principales factores que se ha identificado es la
falta de docentes capacitados para atender a estos estudiantes, pues la mayoria

de ellos pertenecen a la educacion inicial y/o primaria.

Indica también, que los avances logrados para alcanzar niveles de calidad
para estas personas han sido casi nulos; convirtiéndose de gran necesidad el uso
de herramientas adecuadas para su aprendizaje. Debido a diversos factores La
Cruz plantea hacer uso de una aplicacion de software educativo como herramienta
didactica para el desarrollo de las capacidades cognitivas en estudiantes de

sindrome de Down.

La investigacion realizada por La Cruz es experimental debido que esta
dirigida a la aplicacion del software JCLIC, esperando medir el grado de influencia
gue alcanza en el desarrollo de las capacidades cognitivas en los estudiantes de

sindrome de Down.
Como resultados obtenidos se tiene que el 62% de los estudiantes con

sindrome de Down mejora su capacidad cognitiva en la identificacion de objetos,

nameros, plantas y animales mientras hagan uso del software educativo JCLIC.
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La investigacion se ha realizado en la UGEL N°09 — Huaura principalmente en
Instituciones Educativas Basica Especial quien brindan educacion a personas con

sindrome de Down.

F. Autores: Aguirre Chacon, Luis & Sinche Ricra, Huber

Titulo: “Disefio de una aplicacion movil para la consulta académica de la FIIS-UTP”

Tipo de tesis: Pregrado

Ano: 2013

Asimismo, Aguirre y Sinche expresan que el portal web académico de la
Universidad Tecnoldgica del Peru, el cual brinda informacion del estudiante, como
también otras funciones como horarios, asistencias, calificaciones entre otro
servicio que esta ofrece. Luego de mencionar los servicios de la universidad,
explican el punto del problema el cual radica, en el requisito de contar con un

ordenador que cuente con conexién a internet.

Aguirre y Sinche (2013), aclaran también que, si bien hoy en dia muchos
contamos con estos equipos y servicios, para acceder al sistema web se ingresa

por lugares especificos.

Afaden que el incremento de alumnos en la universidad es demasiado
arrojando una cifra de 20 mil alumnos en ese entonces, segun la investigacion esto
empeora en las fechas de evaluaciones, donde todos intenta utilizar los
ordenadores para entrar a la web académica, pero la cual no se da abasto y es asi

como muchos alumnos recurren a una cabina, donde gastan tiempo y dinero.

Aguirre y Sinche, plantean y proponen la solucion de proporcionar un
aplicativo moévil de la universidad, donde se pueda mostrar todos los servicios que

universidad ofrece, de una manera facil y comoda.
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La investigacion realizada por Aguirre y Sinche, es de nivel descriptiva ya que
se analiza el sistema de informacion académica, donde se menciona y resalta las
distintas caracteristicas y propiedades del sistema mencionado, donde se reconoce
también la ventaja y desventaja que proporciona el uso del sistema, también se
realiza la descripcion de las variables que actian en la investigacion. De esta
manera se define como una investigacion correlacional, porque permite analizar el

nivel de vinculo existente entre las variables.

El resultado que obtuvieron Aguirre y Sinche fue la agilizacion en los procesos
de la pagina web de la universidad, y mayor productividad para el alumnado en

distintas actividades y tareas.

La investigacion se realizé en la Universidad TecnolOgica del Perd, en los

alumnos que pertenecen a la Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas.

G. Autor: Ku Lam, Christian Alexander

Titulo: “Disefio e implementacién de una plataforma interactiva mévil orientada al

aprendizaje en temas de fisica”
Tipo de tesis: Pregrado
Afo: 2013

Segun Ku (2013), en las investigaciones que realizo, encontré que el Pera
respecto a la educacion, se encontraba en el afio 2012 de acuerdo con la prueba
PISA realizada en el dltimo puesto, en lo que se refiere al desempefio en
matematicas, lectura y ciencias. Uno de los factores identificados, refiere que, es la

falta de motivacibn y pocas ganas de aprender por parte de los alumnos

reflejandose en el pobre rendimiento.
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En el nivel secundario, los alumnos presentan cambios fisiol6gicos y pierden
facilmente el interés por aprender, ello complica considerablemente el desempefio
del educador. Pero, el uso de la tecnologia para cumplir con las tareas diarias es

innegable, desde un ordenador o algun dispositivo portatil.

Es por ello por lo que, Ku propone realizar el disefio de un juego virtual
educativo, donde se busca motivar al alumno de una forma ludica, aprovechando
la tecnologia. Los tipos de motivaciones a trabajar vendrian a ser extrinseca e

intrinseca por parte del estudiante.

Con respecto a los resultados obtenidos, Ku aplico el funcionamiento de juego
virtual en cinco estudiantes del Ultimo afio escolar. Respondiendo como positiva y
original como primera impresion, ya que lograron probar los niveles propuesto en
el juego sin ayuda necesaria. Haciendo uso de una encuesta, Ku para saber sobre
la experiencia realizada en los alumnos, donde en promedio es satisfactoria, pues
los usuarios recomendarian la aplicacién a sus compaferos, asi como la facilidad

de uso y la gran relacion que tiene el juego con el curso de fisica, lo cual es notoria.

El autor no precisa en su tesis un lugar especifico donde realizo las pruebas
de su propuesta de solucién, asi como tampoco menciona el tipo de investigacion
gue ha realizado la implementacién, pero brinda recomendaciones que las pruebas

se deben de realizar de una manera més profunda.

2.2.  MARCO TEORICO

2.2.1. Aplicacion movil

La aplicacion mavil, segiin D"Angelo y Rodriguez (2015) se denomina:
software que se instala en un dispositivo mévil. La compariia Apple empleo este nuevo
término como una estrategia de marketing para referirse al software que se encuentra
subido en las tiendas virtuales, ya sea teléfono o tableta y para su instalacion se necesita
descargarlo e instalar, algunos son gratuitos y otros tienen costos. Estos se integran a las
caracteristicas del equipo, como su camara, acelerometro y sistema de posicionamiento
global (GPS), entre otros. (p. 15).
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Asimismo, IBM Software (2012) presenta tres enfoques para las aplicaciones
moviles; aplicaciones nativas, la cual tiene archivos ejecutables binarios que se

descargan directamente al dispositivo y se almacenan localmente.

El segundo enfoque son las aplicaciones moviles basadas en la web pues
constituyen una tendencia muy promisoria. Para sacar el mayor provecho de esta
tendencia se han creado cada vez mas herramientas, a diferencia de las
aplicaciones nativas, que son ejecutables independientes que se conectan

directamente con el SO, las aplicaciones Web se ejecutan dentro del navegador.

Por ultimo, el enfoque hibrido combina desarrollo nativo con tecnologia Web,
este enfoque elimina cualquier disponibilidad offline, ya que el contenido no es

accesible cuando el dispositivo no esta conectado a la red.

2.2.1.1. Sistemas operativos méviles

De acuerdo con D'Angelo y Rodriguez (2015):
Los S.O. existen en dispositivos que deben tener una gran estabilidad, ya que las
incidencias habituales y toleradas de los ordenadores personales como reinicios o caidas no
tienen cabida en un dispositivo de estas caracteristicas. Ademas, los S.0. han de
adaptarse adecuadamente a las limitaciones de memoria y procesamiento de datos, y

proporcionar una ejecucién exacta y excepcionalmente rapida al usuario. (p. 5).
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Company 3Q13  3Q13 Market °Q12  3Q12 Market

Share (%) Share (%)

Units Units

Samsung 80.356.8 32.1 55,054.2 32.1
Apple 30,330.0 121 24,6203 14.3
Lenovo 12,882.0 51 6,981.0 4.1
LG Electronics 12,055.4 48 6,986.1 4.1
Huawei 11665.7 47 7,604.3 4.5
Others 102941.5 411 70206.8 40.9
Total 250,231.7 100.0 171,652.7 100.0

Figura 5. Compafiias méviles con mayores unidades vendidas. Fuente: Gartner, 2012

La Figura 5, representa el mercado de los sistemas operativos de acuerdo con
unidades vendidas, pues, en la actualidad existen una gran variedad de sistemas
operativos para los dispositivos mdviles, sin embargo, cada uno tiene
caracteristicas que lo hacen unico. Es decir, existe una constante evolucién con
respecto a estos sistemas en el mercado actual, siendo Android el lider, seguido
por iOS, Windows Phone, BlackBerry 10, entre otros.

Aunque, aun no es posible cambiar el sistema operativo inicial de un
dispositivo movil, pues, Bermudez y Lépez (2011), existen limitaciones de
compatibilidad, que han sido establecidas por las compafiias fabricantes
mencionadas. Se debe tener presente que, la eleccion del S.O. a tomar, implicara
también las capacidades de los dispositivos con los que se cuenta y la manera en

gue los usuarios interactuaran.

A continuacion, se realiza resefa de los sistemas operativos mas importantes.
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2.2.11.1. I0S

El sistema operativo I0S, de acuerdo con Parra y Camargo (2013), ha sido
desarrollado por Apple Inc., el cual fue inicialmente solo para teléfonos inteligentes
de la compafiia iPhone, pero, con el transcurso de los afios se ha extendido el uso

para iPod touch, iPhone, iPad, Apple TV, todos productos de la compafiia.

Con respecto a su arquitectura, se basa en 4 capas de abstraccion, donde, la
primera es la Capa Nucleo del S.O. realiza la gestion de controladores, de memoria
virtual, seguridad, comunicacién entre procesos entre otras funciones. La capa de

servicio principales.

Segun Querol (2011) afirma:

Las aplicaciones maviles van a hacer uso, de manera directa o indirectamente. Esta capa
permite las conexiones a la red, acceso a la agenda, ubicacion del dispositivo, entre otras
funciones. Asimismo, refiere que la Capa de medios de comunicacion, esta formado por
frameworks vy librerias, los cuales permiten construir aplicacién con graficos avanzados,
audio, animaciones o imagenes. Por Ultimo, menciona que, en la Capa Cocoa Touch, se
encuentra el conjunto de herramientas que permiten crear objetos y acceder a estos,
ademas de, estructuras de datos basicos, creacion de interfaces de usuario, etc. Se debe
considerar como dato importante que, este S.0. usa para el desarrollo de aplicaciones el
lenguaje de programacion Obijetive C. (p. 14).

22.1.1.2. Android

Android es un S.O. basado en Linux, de acuerdo con Garrido (2013) esta
enfocado para dispositivos moviles como teléfonos inteligentes, tabletas, Smart TV
y otros dispositivos. Este sistema operativo ha logrado desarrollarse de forma
abierta, en la cual se puede acceder al codigo fuente y lista de incidencias donde
se pueden encontrar los problemas no resueltos y reportar nuevos problemas
identificados. Aprender a realizar proyectos en el sistema operativo Android brinda
mejores perspectivas laborales y académicas a los estudiantes de Informética o

similares.
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Android cuenta con diferentes componentes, las cuales pueden ser visualizadas en

la Figura 6, ademas se describe a detalle cada seccion.

Aplicaciones

r r a 4
Inicio ] Contactos ] Teléfono J Explorador J ]
\ \ \ 3

azon de aplicaciones

Arm
i Administrador F Administrador i Proveedor de [ Vista del f Administrador
de actividad de ventanas contenido sistema de paguetes

Administrador Administrador Administrador mn:;ztra 0x
de teléfono de recursos de ubicaciones . .
notificaciones
Librerias Android Runtime
& N7 N7 -
Administrador Armazon de 2 Librerias del
z g SQALite S
de superficies media nucleo
D —— i e—
| PR e
. ‘ Magquina
OpenGL | ES FreeType Web Kit Virtual Dalvik
T
A . (S
SGL SSL Libc
<% y - y - >

Controladores Controladores ‘;):tr::a::.t:ir:s Controladores
de pantalla de la camara q binder (IPC)

Controlador de Controlador de Controlador de Gestion de
teclado wifi audio energia

Figura 6. Arquitectura de Android. Fuente: Software de Comunicaciones, 2012.

A. Aplicaciones

Las aplicaciones incluyen un programa de SMS, un cliente de correo
electrénico, mapas, calendario, navegador, contactos y otros. Siendo las
aplicaciones escritas en lenguaje de programacion Java. Donde, Software de
Comunicaciones (2012), indica que una aplicacion en Android debe declarar todas
sus actividades, los puntos de entrada, la comunicacion, las capas, los permisos, y
las intenciones a través de AndroidManifest.xml, asimismo, se manifiesta que, los
componentes si no son empleados de manera apropiada, el sistema detendra el

proceso de la aplicacion.
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B. Nucleo Linux

Android depende de Linux para los servicios base del sistema, en los cuales,
segun Garrido (2013) se encuentra la seguridad, gestiéon de memoria, gestion de
procesos, pila de red y modelo de controladores. Este nucleo actia también como

capa de abstraccion entre el hardware y el resto de la pila de software.

C. Marco de trabajo de aplicaciones

Los desarrolladores pueden acceder de manera integra a los mismos APIS
del framework, usados a su vez por las aplicaciones base. Cabe resaltar que la
arquitectura, segun Garrido (2013), esta disefiada para reutilizar componentes, es
decir, cualquier aplicacion puede publicar sus capacidades y otra aplicacion puede

hacer uso de estas capacidades (sujeto a reglas de seguridad del framework).

D. Librerias

Android incluye un conjunto de librerias de C/C++ que son usadas por varios
componentes del sistema, donde, de acuerdo con System call (2012), se
implementan llamados al sistema para que las aplicaciones accedan a los servicios

qgue provee el kerrnel.

E. Runtime de Android

Android, incluye diversas bibliotecas base, las cuales, de acuerdo con
Gargenta (2011), proporcionan la mayor parte de funcionalidades disponibles en
las librerias base del lenguaje de programacion Java. Cada aplicacion mévil corre

Su propio proceso, con su propia instancia de la maquina Dalvik.
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2.2.2. Aprendizaje y construccion del conocimiento

El aprendizaje para Lopez y Mate Sanz (2009) no se debe cefiir a un espacio
determinado como son las instituciones educativas; sino se debe exigir aprender en
todos los contextos. Garcia (2015), expresa que, no se puede contar con solo la
cantidad de conocimiento que se adquiere en los afios que nos toma nuestra
formacién educativa. Si no, que es obligatorio aprender a lo largo de toda la vida de
la persona y que la universidad debe capacitar a sus estudiantes para que el

aprendizaje sea permanente.

Expresa también que la persona tiene que saber que pensar y cdmo actuar,
siendo estas pruebas de que se estan asimilando conocimientos y estrategias.

La construccion del aprendizaje ha de tener estos pilares; aprender a conocer,
aprender a querer y sentir, aprender a hacer, aprender a convivir, aprender a ser,

aprender sobre el conocer, el querer, el sentir.

2.2.2.1. Gamificacién

La tendencia de aprovechar los factores propios de la tecnologia esta en
crecimiento, pues estos factores terminan siendo motivadores en entornos
educativos que emplean juegos para alcanzar un mayor interés en aprender un

tema, a esta modalidad de aprendizaje se le denomina gamificacion.

De acuerdo con Vargas, Garcia, Género & Piattini (2015, p. 26), la
gamificacion es utilizar algun tipo de juego para mejorar la motivacion y compromiso
gue un estudiante debe tener, entre las estrategias empleadas para el aprendizaje
se encuentran reconocer los logros que se pueden alcanzar, mediante insignias,

puntos u otros distintivos.

Resaltando que el término de gamificacion fue empleada inicialmente en el

mundo empresarial, pero que con el transcurrir del tiempo en tematicas educativas.
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Otro concepto importante es el de Aparicio, Vela, Sanchez, & Montes (2012,
p.22), ya que exponen a la gamificacion como el uso de distintos elementos y disefio
de videojuegos en varios contextos con el fin de mejorar la participacion de
personas en ejecuciones de distintas actividades cotidianas que no les resulta tan
fascinante. Asimismo, Kapp (2012), sefala que la gamificacion emplea distintos
mecanismos, en el cual une, disefio estético y el uso del razonamiento para generar
interés, motivacion en promover el aprendizaje y de esta manera disminuir el

desinterés, dificultades al aprender distintos temas.

Para complementar los conceptos mencionados, Corral (2016) nos afirma que
la gamificacién es la empleabilidad de actividades que convierten una actividad

aburrida o desafiante a una motivante e interesante de seguir.

A pesar de que se habla de la empleabilidad de juegos para la educacion, la
gamificacion segun Werbach y Hunter (2012), requieren de elementos claves lo

cuales se mostraran en la siguiente Figura 7.

| Limitaciones, emociones,

D | narracién, progresién. |
Dinémicas\ T R R
| Retos, recompensas, :
M \: feedback, competicidn. '
/ Mecanicas \ —_————————— |

| Logros, purtos,
04 | rankings, niveles.

/ Componentes \
/ \

Figura 7. Elementos claves de la gamificacion. Adaptada de Werbach y
Hunter, 2012

En la figura presentada se muestra a las dinamicas que son el concepto, la
estructura implicita del juego. Las mecanicas son los procesos que provocan el
desarrollo del juego y los componentes son las implementaciones especificas de
las dinamicas y mecanicas: avatares, insignias, puntos colecciones, rankings,

niveles, equipos, entre otros. De acuerdo con Ortiz, Jordan y Agredal (2018). La
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relacion de estos elementos genera de manera automatica una actividad

gamificada.

Claro estd que la gamificacion puede ser dirigida y empleada para el
aprendizaje del alumnado, pues, Prensky (2005) resalta que el alumno de hoy
desea que sus opiniones tengan valor, sigue algo que le apasione e interese, puede
compartir el control y tomar decisiones en proyectos grupales, donde siempre
buscan hacer uso de todas las herramientas posibles, todo ello esta vinculado con
la gamificacion. Pero, a pesar de lo mencionado Castellén y Jaramillo (2012)
sefalan que los retos que se puedan plantear a los alumnos y su capacidad para
llevar a cabo estos deben estar relacionados, de lo contrario se puede producir

aburrimiento, frustracién, terminado en una pérdida de motivacion.

Para graficar como es que se puede evitar estos quiebres en la motivacion del
alumno Mihaly Csikszentmihalyi, presenta el concepto de flow graficada en la

Figura 8:

Frustracién - muy dificil

Figura 8. El concepto de Flow. Fuente: Flow, 2015

Csikszentmihalyi introduce este concepto en su estudio Flow (2015), donde
muestra cdmo se debe mantener un equilibrio entre la dificultad y habilidad de cada

actividad para que se pueda alcanzar una linea recta en la zona denominada flow.
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Existen diversas técnicas de aprendizaje para aplicar en la gamificacion, para
saber las mas empleadas con entidades que la utilizan Andriotis (2014) bajo

TalentLMS realiz6 una encuesta, donde se obtuvo los siguientes resultados:

== Mas y menos prefevdas

subir niveles

puntos

retroalimentacion por rendimiento

barra de progreso

)
1

Figura 9. Las técnicas de gamificacion mas y menos
preferidas tomadas de la encuesta de TalentLMS.
Fuente: Andriotis, 2014
Los resultados mostrados son importantes, pues, ayudan a utilizar la técnica

mas aceptada por los usuarios.

Almonte y Bravo (2015) establecen una gran diferencia entre «juegos
educativos» y la gamificacion, ya que este ultimo busca motivar al alumnado o su
nivel de satisfaccion, teniendo presente técnicas de premiacion como los puntos,

clasificaciones, niveles, actividades creativas o feedback.

Por dltimo, PUCV (2015), brinda tres puntos importantes a considerar sobre
la gamificacion: No es jugar por Jugar; El juego debe estar orientado a losresultados
de aprendizaje; Debe generar reglas y recompensas, en funcién de un aprendizaje
esperado.

2.2.2.1.1. Rendimiento Académico

La evaluacion del rendimiento académico es en ocasiones comprendida como

la determinacién de un tanto que considera lo que un estudiante ha aprendido luego
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de un desarrollo formativo, es también la aptitud por parte del estudiante para avalar
al proceso educacional en funcion a objetivos mostrados en el contenido de la

materia estudiada.

Basandonos en la propuesta de Pizarro, Clark y Allen (como se cita en
Ministerio de educaciéon, 2004) el rendimiento académico es resultado obtenido
cuantitativamente mediante un calificativo la cual expresa lo que un estudiante ha

aprendido después de una instruccion o preparacion previa.

En la presente investigacion se ha considerado el rendimiento de areas tales
como: Idiomas, TICS, Comunicacion dado que dichas &reas se complementan para

garantizar una formacion integral, existiendo una articulacion y secuencialidad.

El aprendizaje de una lengua extranjera debe siempre tener en cuenta varios
factores que lo facilitan o lo dificultan segun las situaciones. Muchos estudios han
sido realizados sobre dichos factores y permiten una mejor comprension del
concepto de aprendizaje de la lengua extranjera por los profesionales de la
docencia. En este sentido, cabe resaltar el estudio de Bernaus (2001), en el que
aparecen algunos de estos factores “agrupados en tres categorias factores

bioldgicos y psicolégicos, factores cognitivos, factores afectivos”.

En el area de Comunicacién, segun Ministerio de Educacion (MED, 2008), se
aspira que los estudiantes dominen su lengua materna, sea la originaria el quechua
o el castellano. Asi como las capacidades comunicativas que permitan a los
estudiantes acceder a multiples aprendizajes, Utiles para interactuar en un mundo
altamente cambiante y de vertiginosos avances cientificos y tecnologicos. El area
pretende que los estudiantes se familiaricen con el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, lo cual implica conocer y manejar cédigos, como las

imagenes fijas 0 en movimiento.
Finalmente, en el area de TICS, de acuerdo a MED (2008), indica que

contribuye al desarrollo integral de la persona en relacion con la naturaleza de la

cual forma parte, con la tecnologia y con su ambiente, en el marco de una cultura
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cientifica. Contribuye a brindar alternativas de solucion a los problemas ambientales

y de la salud en la busqueda de lograr una mejor calidad de vida.

2.2.2.2. Aprendizaje de Quechua

De acuerdo a Gutiérrez (2010), se considera pertinente lograr hacer que el
pueblo logre leer su lengua y escribir sin tanta dificultad fonoldgica y fonética,

puesto que con ello se vuelve dificil el aprender el quechua como segunda lengua.
(p-7)

Asimismo, el aprendizaje de la lectoescritura de la lengua quechua es mucho
mas facil si esta es la primera lengua que una persona, posibilitando, una mejor
disposicion de este estudiante el aprender una segunda lengua, entre castellano,
inglés u otra. Para afianzar el aprendizaje del quechua se realiza catedras
especializadas sobre la lengua orientada al Lenguaje y Literatura. (Chupa, 2010, p.
23).

2.2.2.3. Conectivismo

En el conectivismo segun Siemens (2004), reconoce que el aprendizaje es un
proceso que ocurre dentro de ambientes difusos de elementos centrales
cambiantes, por su parte, el conectivismo se centra en conectar conjuntos de
informacion especializada, donde las conexiones que nos permiten aprender mas
tienen mayor importancia. Se adquiere nueva informacion continuamente, he alli
gue viene la habilidad de poder discernir entre la informacién importante y la que

no resulta vital.

Algunos de los principios del conectivismo:

El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones.

El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un
momento dado.

La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es una

habilidad clave.
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Esta teoria de George Siemens establece como punto de partida al individuo.

2.2.3. Metodologias agiles

Los investigadores optaron por emplear metodologias agiles, pues, de
acuerdo con Poole (2009) existen varias practicas vinculadas al desarrollo agil, la
manera mas facil de definir agil es indicar que brinda muchos beneficios. Por ello,
se puede definir el desarrollo con metodologia agil, segin Poole (2009) frente a
metodologias tradicionales pues brinda mayor flexibilidad, retorno de inversion,
mayor calidad, visibilidad y paz sostenible, siendo estas caracteristicas importantes

para la seleccion de esta metodologia.

Se enfatiza que esta metodologia agil, segun Carvajal (2008), brida mayor
importancia a las personas, sin descuidar los procesos, asimismo, se caracteriza
por el uso de técnicas que permiten agilizar el desarrollo del software, y admite la

adaptacion a los cambios en los requisitos del proyecto.

A continuacion, se muestran algunos de los datos y gréaficos asociados

extraidos de las encuestas Version One (2011):

Razones para adoptar una metodologia agil:

La razén nimero uno es que las metodologias agiles acelera el tiempo de
comercializacion, la segunda razon fue acelerar el tiempo de comercializaciéon y la
tercera razon fue aumentar productividad y hacer mas facil la administracion de

cambios en las prioridades.

X,

9 REASONS FOR ADOPTING AGILE

time to market, Increase productrty. manage changing
priorities
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Accelerate Time to Market
Manage Changing Priorities
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Enhance Software Guality
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Simplify Development Process
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Figura 10. Razones para adoptar una metodologia agil.
Fuente: Version One, 2011
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Beneficios obtenidos de una implementacion agil:

Siendo los tres principales beneficios mas elegidos: aumentar

la

productividad, capacidad de administrar cambios en las prioridades y mejorar la

visibilidad del proyecto.
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Figura 11. Beneficios obtenidos de una implementacion &agil. Fuente: Versién One, 2011

Metodologias &giles utilizada

La metodologia con mayor aceptacibn es Scrum y sus variantes que

superando los dos tercios, ademas se registra un incremento del uso de la

metodologia agil Kanban, todo ella en base a las encuestas anteriores.

AGILE METHODOLOGY USED 9

® Scrum
® Scrum/XP Hybrid
® Custom Hybrid
Don't Know
® Kanban
® Scrumban
@ Feature-Driven Development
Extreme Programming XP
® Lean
® Other
@ Agile Unified Process (AgileUP)
@ Agile Modeling
Dynamic Systems Development Method

Figura 12. Metodologias agiles utilizadas. Fuente: Version One, 2011
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2.2.3.1. SCRUM

Scrum, al ser una metodologia de trabajo, de acuerdo con Wingu (2016),
permite poder distribuir mejor el tiempo y evita que un proyecto quede paralizado,
a su vez, propone trabajar en ciclos, llamados también iteraciones sobre entregas
parciales de un producto final mas amplio. Haciendo uso de esta metodologia, se
logra desarrollar proyectos en una lista de tareas y, de esa manera, el trabajo se
vuelve mas 4gil. Se considera como principales caracteristicas; el mejorar el
seguimiento el trabajo, pues cada miembro del equipo puede estar a cargo de una
tarea, evita que se nos olvide alguna tarea, es decir, mejora la comunicacion interna

del equipo.

SCRUM

\ REFINAMIENTO DE o
| LA PILA DE PRODUCTO
y \

f PLANIFICACION f
[[BACKLOG DE Tty ‘ [BACKLOG DE
SEPRODUCTO PRIMERA Y SEGUNDA PARTE [L__SPRINT

/ POTENCIALMENTE
[ ENTREGABLE

)
, ©
JINCREMENTO DE PRODUCTO | = o)

RETROSPECTIVA

Figura 13. Vision general de Scrum. Fuente: Wingu, 2012

A. Roles

En la metodologia Scrum, de acuerdo con Herranz, Mamoghli, Yazyi, Vera,
Gonzélez, Ratén, Salas, Arauzo, Mufioz y Farias (2011) se pueden identificar tres
roles sumamente importantes:

Scrum Manager (Scrum master): Responsable de propagar los valores, las

practicas de Scrum y la eliminacién de impedimentos.

Propietario del producto (product owner): Es el responsable de comunicar la
vision del producto al equipo de desarrollo. Asi como, representante del cliente y
sus intereses en la definicién y priorizacién de las funcionalidades del producto,
convirtiéndose asi, en el principal canal de comunicacion entre el cliente y el equipo

scrum.
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Equipo de desarrollo (Scrum Team): Representado por un equipo
multifuncional responsable de desarrollar el producto solicitado por el product

owner.

Asimismo, Deemer, Benefield, Larman y Vodde (2012), expresan que estos
tres roles son componentes del Equipo Scrum. Los equipos de trabajos que usen
Scrum pueden crear productos, mejorar y/o desarrollar proyectos de una manera
incremental e iterativa. Se debe tener presente que el desarrollo se estructura en

ciclos de trabajo, los cuales son llamados Sprints.

Scrum fracciona el tiempo que se le brinda al proyecto en iteraciones, Ibarra,
Castafieda, Pérez y Estela (2014) indican que, estas serian cortas de longitud fija,
donde por lo general es de 1 a 4 semanas, se optimizan los procesos mediante la
retrospectiva que se puede aplicar después de cada iteracion. En la Tabla 10, se

presentan los productos que Scrum utiliza.

Tabla 10
Productos de Scrum
Producto Descripcién
Product Backlog Lista de los requerimientos del proyecto para

realizar un producto de software completo y
funcional, puede cambiar con el tiempo
dependiendo a las condiciones.

Sprint Backlog Lista de tareas que el equipo de desarrollo
define para las iteraciones o sprint.

Increment of potentially shippable product Producto de software que cumple con los
functionality requerimientos funcionales para el sprint.

Burndown Chart Es una gréafica donde se muestra el trabajo a lo
largo del sprint.

2.2.3.2. Extreme Programming XP
Extreme Programming su origen fue inicialmente un intento exitoso, donde,
después de realizar pruebas de manera exitosa, esta metodologia se plasmé de

forma tedrica, pues busca establecer un conjunto de practicas que faciliten la

44



conclusién de los proyectos. XP, segun Kent (1999) es una de las metodologias

agiles abanderadas, que mantiene sus principales principios y practicas.

A continuacion, se gréafica el ciclo de vida de Xtreme Programming, el cual
esta compuesto por las siguientes fases, ver Figura 9.

En cascada Iterativo XP

Analisis : : ]
' inﬂl]lll][mﬂ

Tiempo mm]

Pruebas

Alcance
(a) (b) (c)

Figura 14. Ciclo de vida de XP. Fuente: Joskowicz, 2008

Un proyecto XP es muy dinamico, se puede separar en fases, de acuerdo
con XP: A Project Manager’s Primer Steward Baird (2002):

Fase de exploracion: Fase en la que se define el alcance general del proyecto.
El cliente define lo que necesita mediante las historias de usuarios, se estiman los
tiempos de desarrollo en base a esta informacién. Esta fase dura por lo general de
1 a 2 de semanas, Yy el resultado es una vision general del sistema, y un plazo total
estimado.

Fase de planificaciéon: Es una fase corta, donde el cliente, gerentes y
desarrolladores acuerdan el orden en que implementara las historias de usuario, y,
las entregas. Esta fase consiste en una o varias reuniones grupales. El resultado
de esta fase es un Plan de Entregas (Release Plan).

Fase de iteraciones: Fase principal del desarrollo de XP. Las funcionalidades
son desarrolladas en esta fase, generando al final de cada una un entregable
funcional que implementa las historias de usuario asignadas a la iteraciéon. Cabe
resaltar que, al principio de cada iteracion se realizan las tareas necesarias de
analisis, recogiendo con el cliente todo dato importante que sea necesario, siendo

la participacion del cliente muy activa en esta fase. Las iteraciones pueden ser
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usadas para medir el progreso del proyecto, ademas de, si esta termina sin errores

es una medida clara de avance.

Fase de puesta en produccion: En esta fase no se realizan mas desarrollos

funcionales, pero pueden ser necesarias tareas de ajuste (Fine tuning).

2.2.3.3. Comparativo de metodologias

Entre la informacion y conocimiento de las metodologias documentadas se

compararan como se muestra a continuacion, ver Tabla 11.

Tabla 11
Cuadro comparativo de metodologias
Criterio SCRUM XP
Tipo de Gestion y desarrollo de software, Basado en la adaptabilidad, mayor
Framework basado en un proceso iterativo e flexibilidad, dinamico y funcional.
incremental.
Tipo de Revision diaria: Una vez al dia se debe integrar y
revision - Trabajo realizado el dia anterior. realizar pruebas sobre la totalidad
- Trabajo que realizar del proceso.
- Cosas que puede realizar o
impedimentos.
Objetivos Para  proyectos con  entornos Prioridad a trabajos con resultados
complejos. directos.

Tipo desarrollo

Tamafio
proyecto
Tamafio equipo
Mecanismo de
abstraccion

- Obtener resultados prontos.

- Requisitos cambiantes.

- Innovacion y competitividad
fundamental.

Desarrollo simple. Control de forma

empirica y adaptable a la evolucion del

proyecto.

Pequefios y medianos.

Multiples equipos menos que 10.
Orientado a objeto.

- Satisfaccion del cliente.

- Trabajo en equipo.

- Actuar sobre: Coste,
calidad u alcance.

Liviana, adaptable. Desarrollo en

fases.

tiempo,

Pequefios, medianos y grandes.

Menor que 10 personas.
Orientado a objeto.

Comparando la tabla expuesta, se podra identificar la metodologia que mejor

se adapte a la forma de trabajo.
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2.2.4. Base de datos

Desde el punto de vista informatico, una base de datos esta conformada por
un conjunto de informacion relevante, tanto para una persona o entidad, con
respecto a la gestion de esta, depende mucho el nivel de impacto e importancia que
tendra el entorno donde se desempefie. Asimismo, Date (2001), menciona queuna
BD es basicamente un sistema computarizado que permite llevar registros, cuya

finalidad es almacenar informacion y recuperar y actualizar est a los usuarios.

Como principales caracteristicas:

- Interrelacidon de los datos, sin existencia de redundancia.

- Datos independientes a cualquier programa de gestion que administre la
base de datos.

- Existencia necesaria de métodos definidos para manipular datos nuevos,

modificarlos o recuperarlos bajo restricciones.

Existen tipos de Bases de Dato, de los cuales se brinda el detalle a continuacion:

A. Bases de datos jerarquica

Almacena informacién bajo una estructura jerarquica, donde un nodo padre
de informacion puede tener varios hijos; donde el nodo que no tiene padre es la raiz
y los que no tienen hijos se consideran hojas. Sin embargo, de acuerdo con Santos
(como se cita en Silberschatz, Korth y Sudarshan, 2002), este tipo de BD tiene una
incapacidad, que es representar eficazmente la redundancia de los datos.Se hace
uso de este tipo de BD cuando se manejan grandes volimenes de informacién

formando estructuras estables.

B. Bases de datos en red

Con este tipo de BD, nace el concepto del nodo, el cual permite que un nodo

pueda tener varios padres lo cual era imposible en el modelo de BD anterior, Santos
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(como se cita en Silberschatz, Korth y Sudarshan, 2002) menciona, aunque es muy

parecida a la anterior, esta da solucion al inconveniente referente a la redundancia.

C. Bases de datos relacionales

La base de datos relacionales son las mas utilizadas actualmente tanto en el
modelado como en la administracion de datos. Su estructura esta basada sobre
concepto de tablas, compuestas por filas y columnas. Santos (como se cita en
Silberschatz, Korth y Sudarshan, 2002), menciona que, la informacion permanece
almacenada y es posible recuperarlas por medio de consultas muy flexibles, con lo
cual se emplea el lenguaje de consulta estructurado, es decir, SQL. Como principal
ventaja se indica que es facil de comprender y administrar por cualquier tipo de

usuario.

2.2.4.1. MySQL

MySQL, segun Sanchez (2003), es un sistema gestor de bases de datos que
como virtud fundamental y clave de su éxito es que es un sistema de libre
distribuciéon y de codigo abierto, lo cual, hace que se encuadre dentro de la
categoria de los programas open-source, teniendo esta condicion, siempre y
cuando no se utilice con fines comerciales, por lo cual esta disponible su descarga

para cualquier usuario.

Cabe resaltar que la evolucién que MySQL puede alcanzar, segun Base de
datos y software libre (s.f.), debido a las sugerencias que los mismos usuarios
realizan, que son canalizadas por medio de la empresa MySQL AB, la cual se
encarga de emplear a programadores que amplien y mejoren el producto.

MySQL presenta diferentes caracteristicas, donde se pueden identificar las

siguientes:

Posibilidad de crear y configurar usuarios, asignando a cada uno de ellos

permisos diferentes.
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Facilidad de exportacion e importacion de datos, incluso de la base de datos

completa.

Posibilidad de ejecutar conjuntos de instrucciones guardadas en ficheros
externos a la base de datos.

De acuerdo con Culturacion (s.f.), el codigo de MySQL se encuentra inscrito
en el lenguaje C/C++, donde la sintaxis de uso es considerada simple, lo que facilita
la creacion de BD sean simples o complejas. Una ventaja mas es que este gestor

de datos es multiplataforma.
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CAPITULO Il
DESARROLLO DEL APLICATIVO MOVIL



3.1. ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

3.1.1. Factibilidad técnica

La administracion académica de Yachay Wasi de Lima-Peru, cuenta a su
disposicion con una computadora en donde actualmente se guarda una base de
datos en una herramienta de ofimética, por otra parte, la academia en el ambito
tecnoldgico cuenta con una fan page en una red social de gran amplitud publicitaria,
por donde la cual gestiona e intenta acoger interesados, en la parte de aprendizaje
la academia cuenta con un clasico método de estudio de alumno docente y

materiales fisicos (libros).
Con todo esto de acuerdo con la observacion técnica previamente analizada
gue se efectud de se propuso implementar un apoyo tecnoldgico, el cual seria un

aplicativo movil para mejorar el aprendizaje y obtener mayor acogida.

Aplicativo movil que se valdria de los siguientes componentes para su

desarrollo:
Tabla 12
Softwares necesarios para la investigacion
Tipo de Software Detalle
Gestor de Base de datos MySQL
Hosting Bana Hosting
Entorno de Desarrollo Mévil Sublime Text
Librerias Apache Cordova
Framework de desarrollo IONIC, CODIGNEATER
Entorno de Servicios Web PHP

También se gestiona el medio donde se alojaria el contenido de la aplicacién
movil, entre otros datos de suma importancia, medio el cual seria un hosting, que

iria de la mano de un dominio que responderia al nombre de la academia.
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Hosting

Un hosting es el servicio que ofrece a los usuarios de internet un espacio en
la nube para poder almacenar datos e informacion u otro contenido que se acceda

por red.

El Hosting que la academia acogera cuenta con las caracteristicas siguientes:

o 1 TB espacio

o 4 GB de transferencia mensual

o 30 cuentas de correo

o Sistemas de lectura de Correos (Web Mail)
o Sub dominios (llimitados)

o 12 Base de Datos MySQL

o Acceso FTP (Cuentas llimitadas)

Dominio

Es el nombre Unico que identifica a una pagina web alojada en internet, la

funcién principal de un dominio es la de interpretar la direcciones Ip.

A continuacion, también se define las caracteristicas de los equipos de los

usuarios de la academia mencionada.

Tabla 13
Caracteristicas de equipo de computo para la investigacion

Equipo Caracteristicas
Procesador Intel Core i3

Memoria RAM 4 Gb

Tarjeta Grafica NVIDIA NVS420 de 1 Gb
Disco duro 1TB

Pantalla LED DELL 15”

Sistema Operativo Windows 7 Ultimate 64 bits
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También se contara con el uso de un dispositivo mévil el cual se usara para

las pruebas del aplicativo mévil el cual cuenta con las siguientes caracteristicas.

Tabla 14
Caracteristicas de equipo de movil para la investigacion
Equipo Caracteristicas
Marcay Modelo Motorola G3
Procesador Lolipop v5.1.1
Memoria RAM 2Gb
Almacenamiento 16 Gb
Tamafio Pantalla 5.0”
Sistema Operativo Android OS

3.1.2. Factibilidad operativa

Este proyecto de investigacion es posible operativamente, debido a que los
investigadores cuentan con los conocimientos de la metodologia Scrum, ademas
de la habilidad para el empleo y modelamiento de datos, y la extensa experiencia

en el campo de desarrollo de Sistemas de Informacion tecnolégica.

Es asi como con el consentimiento del director de la academia se establece y
crea los cargos con su descripcion de funcionalidades, el detalle puede verse en la

tabla siguiente.

Tabla 15
Recursos humanos indispensables para el proyecto
Rol Descripcién
Cliente Son aquellas personas que validaran los resultados y beneficios del

aplicativo mavil. Ellos mediante la usabilidad mediran el aporte que se
generara por la herramienta tecnolédgica en el proceso de aprendizaje en
su academia.

Scrum Master Esta persona es aquella que conoce todo el curso del proyecto y el tomara
el papel de lider de equipo.

Product Owner La persona que representa al equipo de interesados del proyecto es la
gue asiste y participa en todas las reuniones de gestién y planificacion
con el fin de desarrollar la herramienta tecnoldgica.

Analista Es la persona que efectla las tareas de un analista gestionando las

Programador necesidades y requerimientos del cliente para luego pasar al desarrollo
siguiendo una organizacion de datos o lineamientos.
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Analista de Calidad La persona con la funcién de realizar pruebas del aplicativo movil, para
garantizar que el servicio ofrecido por la herramienta son los adecuados
y cumplen con los requerimientos del cliente.

3.1.3. Factibilidad econdmica

La investigacion de este proyecto es viable econOmicamente ya que el centro
de atencion de la academia y su direccion accedieron con la propuesta de

implementacion de un sistema para la mejora de aprendizaje de la lengua quechua.

Aunque, se obtuvo el respaldo de todos los involucrados con respecto al
proyecto se necesitaron recursos econdémicos para poder realizar, para los costos

del desarrollo del aplicativo mévil se considero lo siguiente:
Costo de Hardware y Software

La academia contaba con equipos tecnolégicos necesarios, debido a esto no
se invirtié en la adquisicion de nuevos equipos, ni en gastos de software ya que se
opto por licencia GPL (General Public License).

Costo de Recursos Humanos

Para el proyecto se realizé un presupuesto detallado en la tabla siguiente:

Tabla 16
Presupuesto de proyecto

PRESUPUESTO (4 MESES)

Categoria Recurso Unidad Medida Cant. Costo
Scrum Master Mes 1 10000.00
Cargo Analista Programador Mes 2 11000.00
Analista de Calidad Mes 1 0
Hosting Hosting Afio 1 160.00
Dominio Dominio Afio 1 30.00
Hardware Laptop Unidad 2 4200.00
Dispositivos méviles Unidad 1 950.00
PHP Unidad 1 0
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Microsoft Office 2013 Unidad 2 860.00
Software Windows Ultimate 7 Unidad 2 580.00
Bizagi Process Modeler Unidad 2 790.00

MySQL Unidad 1 0
Servicios Internet Unidad 1 180.00
Otros Gastos Mes 4 320.00

3.2. MODELAMIENTO DE NEGOCIO

3.2.1. Descripcion de laempresa

Con una historia que supera los 50 afios de trayectoria en la difusion del

guechua a nivel nacional e internacional.

La academia YACHAY WASI muestra dedicacion a la causa de la cultura
nativa, la cual ha recibido multiples reconocimientos y premios de elementos mas
destacados del mundo social y politico del pais y del extranjero. Con
uno de sus logros mas destacados la traduccién de la obra "Don Quijote de la

Mancha" al idioma del Tawantinsuyo ha concitado gran interés.

Figura 15. Logo Mi Quechua
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Misioén:

MiQuechua es un esfuerzo de planificacion y desarrollo, actualmente el punto
de estudio estd en el Lima —Callao, cuyo objetivo es mejorar la calidad de
aprendizaje de nuestra lengua quechua ampliando las alternativas en el método de

estudio.

Este proyecto evalla, desde una perspectiva global, cdmo podemos crecer a

lo largo del tiempo mediante el uso eficiente de los recursos tecnoldgicos.
Vision:

Una Academia que promueve la preservacion y aprendizaje de la lengua
guechua, con docentes especializados en la materia y un alto perfil en la rama de
los idiomas como también reconocimientos por su trabajo.

La vision Yachay Wasi es ser una academia reconocida internacionalmente

mas de lo que ya es, para llegar hacerlo mundialmente, comprometiéndose con la

mayor dedicacion a la ensefianza.
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3.2.2. Organigrama de la Academia de Quechua Yachay Wasi
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Figura 16. Organigrama de la Academia Yachay Wasi

La academia Yachay Wasi al ser una pequefia empresa solo se divide en pequeiias

areas bajo una direccidn las cuales se describen a continuacion.

Direccidn: Esta es el area encargada de toda la administracion general, encargado

de coordinar, aprobar y ejecutar las funciones beneficiarias para la academia.

Sub direccion: Esta area suple los trabajos de la direccion como también es la que

también en ocasiones coordine y gesta procesos de la academia.

Area de contabilidad: El area que gestiona y tiene un control del presupuesto,

emision de facturas como también parte de la logistica.
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Area de finanzas: Esta area tiene como tarea incrementar el valor del negocio y

alrededor de éste, se deben definir sus estrategias.

Area de administracion: Esta area es quien propicia las condiciones econémicas

y de infraestructura para que las demas areas de gestion

Area de RR. HH: Esta area es la encargada de organizar los cursos formativos
necesarios para que los trabajadores puedan desempefiar su labor de forma optima

y adecuada

Area académica: Esta area es la encargada de velar por la formacion del
estudiante, siguiendo su rendimiento y desempefio en el tiempo que tome su

proceso educativo.

Productos y servicios

Sesiones educativas: Es el principal servicio que la academia Yachay Wasi
realiza, donde, enfoca la mayoria de sus recursos, buscando brindar de manera
constante una diferencia con respecto al servicio que pueda tener su competencia

directa.

Clases de reforzamiento: Yachay Wasi, ofrece a sus estudiantes sesiones
extraordinarias, donde busca realizar un refuerzo sobre los conocimientos
obtenidos en las sesiones ordinarias, facilitando para ello, horarios flexibles y un

ambiente adecuado.

Actividades extracurriculares: La academia mencionada con anterioridad,
programa visitas para que sus estudiantes puedan aplicar sus conocimientos, de
manera tal, que el o los docentes, realiza la evaluacion y entregar una
retroalimentacion de lo realizado en la visita, indicando las fortalezas alcanzadas y

las debilidades presentes por medio de un informe dirigido a cada estudiante.
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Stakeholders internos y externos:

Tabla 17
Stakeholders Internos
CARGO DESCRIPCION
Director La autoridad en la academia, a quien los estudiantes acuden si
necesitaran una asesoria adicional posterior a las clases
ordinarias. Ademas, es quien firma la certificacién del curso
quechua en la academia.
Docentes La profesora, se encarga de impartir las clases de acuerdo con
la sesion a realizar, también de realizar las evaluaciones.
Tabla 18
Stakeholders Externos
CARGO DESCRIPCION
CIVIME institucién educativa Institucién educativa que cuenta con el servicio de curso de
(Competidor) Quechua en la provincia de Lima.

Luz del Sur, Claro, Sedapal
(Proveedores de servicio)

Imprenta “A1” (Proveedores
de insumos)

Vecinos (Medio ambiente)

Medio ambiente

Ministerio de educacion,

SUNAT, Municipalidad
provincial del Callao
(Organismo
gubernamentales)

Estudiantes (Cliente)

Organizaciones educativas
internacionales (Cliente)

Instituciones encargadas de brindar servicios basicos con los
que cuenta la institucién.

Empresa encarga de suministrar a Yachay Wasi su material
educativo, sean, libros, folletos, cancioneros, manuales, entre
otros.

Personas que viven de manera perenne en alrededores de la
institucion.

Yachay Wasi se encuentra en el Callao donde esta rodeado de
casas residenciales, no altera el orden paisajista.

Instituciones que brindan normativas y directivas para el buen
funcionamiento,

Personas que muestran interés por querer aprender la lengua
quechua, sin importar la distancia presentada de la institucion.
Instituciones que desean brindar un curso de especializacion a
sus estudiantes sobre la lengua quechua, donde contratan los
servicios del docente de la institucion, sabiendo que tiene el
respaldo de Yachay Wasi.
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Figura 17. Stakeholders de la Academia de quechua Yachay Wasi.

Cadena de Valor: Academia Yachay Wasi

En este apartado se muestra un cuadro que posibilita la descripcion del
desarrollo de las funciones de la academia Yachay Wasi. El andlisis previo de esta
cadena de valor brinda un mérito estratégico, debido a que se podra presentar una
sélida propuesta que involucra al desarrollo de la aplicacién movil para mejorar el

aprendizaje.

Identificacién de proceso de negocio en la CV

En este apartado se describe el modelo de cadena valor de la academia
Yachay Wasi. El estudio de la cadena de valor ayuda a generar un meérito
estratégico, debido a que con ello se podra brindar una formula atractiva como el
desarrollo de un aplicativo mévil para la mejora de aprendizaje de la lengua
guechua.

En el cuadro presentado en la Tabla 16 se visualiza cada area funcional las

cuales estan de la mano a principios para el conocimiento de procesos que podrian
ser criticos para el negocio.
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Administracion

En esta area es la encargada de gestionar distintos convenios y tratados con
entidades que apoyen su causa, en este caso con el ministerio de cultura, bajo la
aprobacion de impartir la lengua del pais, un apoyo a la preservacion de la misma,
ademas de realizar otros convenios y tratados con otras entidades que tengan

mismos ideales.

Finanzas

Una de las mayores inversiones son los estudios, por lo cual la academia
gestiona e invierte para nuevas campanas estudiantiles, promociones de estudio,

todo lo que involucre para la atraccion de clientes y publicidad de la academia.

Contabilidad

La academia cuenta con un area la cual es la encarga de rendir informacion
constante del rendimiento y uso de capital para distintos procesos de esta. Esta
area a la vez es usada como herramienta de ahorro muy beneficiaria para la

academia.
Asesoria Legal

Para llevar todo en un orden correcto y legal Yachay Wasi cumple con recibir
informacion juridica para la resolucion de asuntos que se involucren con el impartir
las ensefianzas de una lengua con las leyes y normativas que establece elgobierno.
Administracion de Recursos Humanos

En toda empresa los empleados son un recurso sumamente importante, ya

gue ellos son responsables de impartir el servicio que la empresa en este caso

academia ofrece, es asi como Yachay Wasi tiene el compromiso de la formacion e
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instruccion constante de los docentes que imparten la ensefianza de la lengua

guechua, de la mano de cumplir con las remuneraciones correspondientes.

Sistemas de Informacion

La academia cuenta con la obligacion de mantenerse al borde de las
actualizaciones tecnoldgicas y parte de esto involucra a llevar su propuesta de
ensefianza al campo tecnoldgico, apoyandose en redes sociales para su publicidad,
paginas web y en este caso apostando por los nuevos servicios para mejorar la

ensefianza por medios de TICS.
Suministros

Esta area es la que mantiene las actividades primarias y se apoyan entre si,
facilitando insumos comprados, tecnologia, recursos humanos y varias funciones
de toda la empresa.
Logistica

Los productos son recepcionados, previamente evaluados y verificados segun

los requerimientos solicitados por la academia. Luego de este proceso se pasa

almacenar los materiales de estudio.
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Tabla 19
Cadena de Valor

ADMINISTRACION

Gestion con Empresas

FINANZAS

Elaboracion de Estados Financieros
CONTABILIDAD

Elaboracion de libros de cajas
ASESORIA LEGAL

Asesoria de Estados Juridicos
ADMINISTRACION DE RECURSOS HUMANOS
Capacitacién de Personal: Remuneraciones
Ceso de Personal: Liquidaciones
SISTEMAS DE INFORMACION
Administracién de servicios de informacion

SUMINISTROS

Evaluacion de Propuestas

Gestion con el Ministerio de Cultura

Elaboracion del plan contable

Elaboracion de érdenes de compras

Control de calidad de materiales

LOGISTICA

Recepcion de Materiales

SUMINISTROS LOGIST. OPERACIONE

*Evaluacibn de INTERNA S

requerimientos.  *Almacena  *Elaboracion de

* Evaluacibn de miento de plan de

Proveedores materiales,  estudios.

*Elaboraciéon de recepcion *Elaboracion de

ordenes de de datos. Silabus.

compra. *Verificaci6  *Elaboracion

*Envié de orden n de matricula de

de compras: accesos de  estudios.

-Libros clientes. *Matricula de
alumnos.
*Formacion
educativas

LOGIST.
EXTERNA
*Recepcion
del servicio
académico
*Control de
Servicio
Académico
*Almacena
miento del
Servicio
Educativo.

MARKETING
Y VENTAS
*Publicidad
del servicio.
*Gestion de
la imagen de
la academia.

Elaboracion de nuevas campafias académicas

Estudio y desarrollo de nuevos servicios

SERVICIO
POST
VENTA
*Recepcion
de
sugerencias

*Atencion
de quejas.
*Elaboraci6
n de
Encuestas.

Alcance del proyecto

La presente tesis se basa en desarrollar un aplicativo movil con fines

educativos aplicando estrategias ludicas. Se puede indicar que permite al

estudiante tener contenido sobre las sesiones eliminando las barreras de tiempo y

espacio.

El alcance de nivel de aprendizaje considerado en esta investigacion es el

basico, el cual incluye desde el registro de usuario, acceso al aplicativo mévil,



proceso de aprendizaje y desarrollo de actividades de cada nivel. Igualmente se

observa el proceso de pruebas funcionales, y el despliegue del aplicativo movil.

Para la construccion del software se utilizara el lenguaje de programacion
orientado a PHP, para estilo CSS3 y para la base de datos MySQL.

Caracteristicas del aplicativo movil

Registro de usuario: Es donde el usuario ingresa sus datos para de esta manera,

obtener un usuario y contrasefia para su ingreso al aplicativo mévil.

Formulario de inicio de sesion: Es el apartado donde el usuario tiene que

ingresar sus datos al sistema para ingresar al aplicativo mavil.
Web Administrador: Es el panel donde del administrador puede visualizar los
usuarios registrado en el aplicativo mévil como también seguir el avance de cada

usuario mediante reportes de su rendimiento.

Notificaciones de estudio: Mensajes que ayudan al usuario a recordar sus

horas de estudio en el sistema.

3.3. METODOLOGIA APLICADA

Figura 18. Metodologia Aplicada
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Organizacion del proyecto

Se debe considerar que el desarrollo del proyecto se esta realizando por dos

personas, pero debido a que la metodologia Scrum exige otros cargos, se

considerara como equipo del trabajo a dos autoridades de la academia Yachay

Wasi.

A continuacion, en la siguiente tabla se aprecia los roles con sus respectivas

funciones de cada uno.

Tabla 20

Actores de la Metodologia Scrum

Rol Descripcién Responsable
Cliente Son aquellas personas que validaran los resultadosy - Docentes
beneficios del aplicativo mévil. Ellos mediante la _
- Usuarios

Scrum Master

Product
Owner

Analista

Programador

Analista de
Calidad

usabilidad mediran el aporte que se generara por la
herramienta tecnolégica en el proceso de aprendizaje
en su academia.

Esta persona es aquella que conoce todo el curso del
proyecto y el tomara el papel de lider de equipo.

La persona que representa al equipo de interesados
del proyecto es la que asiste y participa en todas las
reuniones de gestion y planificacion con el fin de
desarrollar la herramienta tecnolégica.

Es la persona que efectla las tareas de un analista
gestionando las necesidades y requerimientos del
cliente para luego pasar al desarrollo siguiendo una
organizacion de datos o lineamientos.

La persona con la funcién de realizar pruebas del
aplicativo movil, para garantizar que el servicio
ofrecido por la herramienta son los adecuados y
cumplen con los requerimientos del cliente.

- Mirian  Guadalupe
Tapac Yupanqui

- Demetrio Tupac-
Yupanqui

- Carrera Sicha Luis
Angel

- Pizarro Chavez
Dayana Elia

Normas y roles del proyecto

La investigacion de la presente tesis orientada al desarrollo de una aplicacién

movil para la mejora de aprendizaje tiene como fin que consolidar una correcta

estructura del proyecto de investigacion para de esta manera permitir mayor
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entendimiento al grupo de trabajo y aumentar la productividad en el transcurso del

proyecto.

Es por ello que para lograr un mayor éxito se establece las siguientes normas .

e Toda actividad que no se cumple es de suma importancia y riesgo puesto a
gue si es dependiente podria afectar a otra actividad.

e Toda actividad debe ser previamente conocida y comprendida por el equipo
de trabajo.

e Se mantendra un buen clima laboral dentro del equipo y un apoyo mutuo.

e EI Scrum Master apoyard si surge un inpedimento o en peor caso problemas
gue dificulten los avances.

e Todo proceso debe ajustarse si llega a salirse del lineamiento del proyecto.

e Todo ajuste debe realizarse con anticipacién para evitar dificultades
mayores.

¢ No habra modificaciones en tiempo de entrega.

e Las actividades pasaran a pruebas solo cuando estan listas.

Definicion de roles del Proyecto

Tabla 21
Definiciones de roles del Proyecto

DEFINICION DE ROLES DEL PROYECTO

Scrum Master Carrera Sicha Luis Angel
Product Owner Demetrio TUpac Yupanqui
Team Member Pizarro Chavez Dayana Elia

3.3.1. Planeamiento del producto

Para el punto de la planeacién del producto, se gestion6 y efectué una reuniéon con
el director de la academia Yachay Wasi, el sefior Demetrio TUpac nuestro Product Owner

del proyecto. Quien indico los requerimientos para el desarrollo del aplicativo movil.

En el siguiente apartado se lista el resumen de historias de usuario aplicada en la
metodologia.
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Tabla 22

Backlog
N° Historia de Descripcién Sprint
Usuario
HO1 Registro de usuario El sistema permite el registro de todo usuario que cumplan 1
con los requisitos solicitados (Nombre, Apellidos, Correo
electronico, clave).
HO2 Inicio de Sesion El sistema permite el inicio de sesién luego de una 1
validacion de usuario y clave.
HO3  Mi Perfil El sistema permite la visualizacion de datos registrados y 1
la actualizacién de clave.
HO4 Resolver encuesta El sistema permite la opinion sobre el proceso de 1
de satisfaccion aprendizaje obtenido al finaliar cada nivel.
HO5 Programar El sistema facilitica la organizacion al recordar el 1
recordatorio de aprendizaje en nuestra aplicacién movil diariamente .
estudio
HO6 Visualizar el ciclo  El sistema permite visualizar el arbol de niveles segun el 2
de niveles progreso.
HO7 Visualizar El sistema permite resolver cada nivel de una forma facil y 2
actividades ludicas  divertida con actividades ludicas.
en cada nivel
HO8 Visualizar El sistemas emite una notificacion del resultado de cada 2
notificacion de nivel nivel al finalizado.
completado
H9  Visualizar logros El sistema permite al usuario visualizar logros para 2
consientisar el desempefio puesto en su procesos de
aprendizaje
H10 Visualizar la resefia El sistema permite visualizar y conocer mas sobre el 2

de la aplicacion
movil

aplicativo movil.

Las historias de usuarios que se mostraron fueron previamente desarrolladas

en conjunto con todo el equipo de trabajo e implicados en el proceso definido para

el desarrollo del proyecto.

Estos se pasaran a clasificar por modulos . Para el proceso de estiamcion de

datos de utilizo la tecnica de Planning Poker para definir el esfuerzon en cada

actividad, de esta manera se dio uso de unas cartas que se muestra en la siguiente

imagen.
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Figura 19. Planning Poker

Product Backlog

Para el desarrollo del Product Backlog se considero los requerimientos

funcionales previstos por el Product Owner (Yachay Wasi).

En el cuadro siguiente se lista los requerimientos con sus respectivos detalles,

considerando la prioridad y la estimacion de dias.
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Requerimientos Funcionales

Tabla 23
Requerimientos Funcionales
Codigo Requerimiento Funcional Prioridad
RF1 El sistema permite el registro de nuevos usuarios. Alta
RF2 El sistema permite el inicio de sesién y validacién de datos para su Alta
ingreso.
RF3 El sistema permite la actualizacion de clave del usuario. Alta
RF4 El sistema permite el conocimientos de los ciclo de aprendizaje. Alta
RF5 El sistema debe ser adaptable y ludico para el usuario. Alta
RF6 El sistema notifica al usuario al finalizar cada nivel logrado. Alta
RF7 El sistema permite la visualizacion de logros obtenidos en el Alta
proceso de aprendizaje.
RF8 El sistema permite conocer mas sobre la historia aplicativo movil. Media
RF9 El sistema permite encuestar al aplicativo movil y dar a conocer su Alta
nivel de satisfaccion.
RF10 El sistema notifica al usuario que prosiga con su proceso de Media
aprendizaje.

Requerimientos No Funcionales

Tabla 24

Requerimientos No Funcionales

Codigo Tipo Requerimiento No Funcional

RNF1 Usabilidad El tiempo del proceso de aprendizaje debe estar establecido en
periodo corto.
El sistema debe ser amistoso y de apariencia ludica.
El sistema debe contar con actividades de facil
comprendimiento.

RNF2 Rendimiento El sistema debera contar con un tiempo maximo de un minuto
para resolver cada pregunta en cada nivel.
El sistema debe contabilizar 3 vidas por nivel.

RNF3 Satisfaccioén El sistema debe permitir encuestas de satisfaccion.

RNF4 Disponibilidad El sistema completo debes estar disponible para la empresa.

RNF5 Soporte El sistema software debe estar documentado y comentado para
posteriores modificaciones de posbiles fallas .

RNF6 Seguridad El acceso al sistema administrador debe ser privado, con su

respetiva clave de seguridad y solo debe tener privilegiés a
usuarios deginados por la empresa.
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3.3.2 Planeamiento del sprint

En el desarrollo de cada Sprint se analizo y planifico a detalle cada entregable,
con el fin de validar los avances obtenidos segun el programa del desarrollo.

De igual forma para certificar la conformidad en las historias de usuario
elaboradas por el equipo de trabajo, se opto por reflejar en cada cierre una tarea
de conformidad, la cual se evidenciara en una tabla de pruebas para validad cada

punto identificado en el proceso de elabocion de los Sprints.

Definicién de los Sprint

En la siguiente tabla se obserba la organizacion de Sprints , los cuales tienen
globalmente una duracion de 50 dias que fue el tiempo de trabajo dedicado al
proyecto ( 2 desarrolladores y teniendo en cuenta 25 dias por mes ) sabiendo que

cada Sprint tiene una duracion de 4 semanas .

Tabla 25
Lista de los Sprint
SPRINTS REQUERIEMIENTOS ESTIMACION
(dias)
Sprint 1 Modulo de Usario 25
Sprint 2 Modulo de Juego 25
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3.3.3. Disefio de la Base de Datos
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Figura 20. Disefio Fisico de la Base de Datos
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3.3.4. Sprint 1 : M6édulo de Usuario

Tabla 26

Planificacién del Sprint 1

N.°

Modulo

Historias de
Usuario

Tareas

Tiempo

Prioridad

HO1

HO2

HO3

HO4

HO5

Modulo de
Usuario

Modulo de
Usuario

Modulo de
Usuario

Modulo de
Usuario

Modulo de
Usuario

Registro de
Usuario

Inicio de Sesién

Mi Perfil

Resolver
encuesta de
satisfaccion

Programar
recordatorio de
estudio

Disefiar el “Registro de
Usuario”

Desarrollo del “Registro de

Usuario”

Testear el

“Registro de Usuario”
Disefiar el “Inicio de
Sesion”

Desarrollo del “Inicio de
Sesion”

Testear el

“Inicio de Sesion”
Disefiar la opcion

“Mi Perfil”

Desarrollo de la opcién
“Mi Perfil”

Testear la opcién “Mi
Perfil”

Disenar el “Resolver
encuesta de satisfaccion”
Desarrollo del “Resolver
encuesta de satisfaccion”
Testear el

“Resolver encuesta de
satisfaccion”

Disefar el “Programar
recordatorio de estudio”

Desarrollo del “Programar

recordatorio de estudio”
Testear el

“Programar recordatorio de

estudio”

42h

38h

40h

44h

40h

Alta

Alta

Media

Alta

Alta

Tabla 27
Historia de Usuario “Registro de usuario”

Historia de Usuario

Sprint N°: 1
Prioridad: Alta

Nombre de Historia: Registro de usuario

Responsable: Luis Carrera

N° de Historia: 01

Estimacién de dias: 5

Descripcion: El sistema permite el registro de los datos ingresados por el usuario (nombres,

correo, contrasefia).

Validacién: El usuario quedar correctamente registrado en la data del sistema.
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Tabla 28
Historia de Usuario “Inicio de sesion”

Historia de Usuario
Sprint N°: 1 N° de Historia: 02
Prioridad: Alta Estimacién de dias: 5
Nombre de Historia: Inicio de sesion

Responsable: Luis Carrera
Descripcion: El sistema permite el acceso del usuario validando correo y contrasefia.

Validacién: Acceder al aplicativo mavil con éxito.

Tabla 29
Historia de Usuario “Mi Peffil”

Historia de Usuario
Sprint N°: 1 N° de Historia: 03
Prioridad: Media Estimacién de dias: 5
Nombre de Historia: Mi Perfil

Responsable: Dayanna Pizarro
Descripcién: El sistema permite la visualizacion de datos y actualizacion de contrasefia.

Validacién: Se cambia la contrasefia con éxito.

Tabla 30
Historia de Usuario “Resolver encuesta de satisfaccion”

Historia de Usuario
Sprint N°: 1 N° de Historia: 04
Prioridad: Alta Estimacién de dias: 5
Nombre de Historia: Resolver encuesta de satisfaccion

Responsable: Dayanna Pizarro
Descripcién: El sistema emite una encuesta Para mejorar el proceso y servicio de aprendizaje.

Validacion: Conocer la opinion de los usuarios para mejorar nuestra la ensefianza.
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Tabla 31

Historia de Usuario “Programar recordatorio de estudio”

Historia de Usuario

Sprint N°: 1

Prioridad: Alta
Nombre de Historia: Programar recordatorio de estudio

Responsable: Luis Carrera

N° de Historia: 05
Estimacién de dias: 5

Descripcién: El sistema permite Facilitar la organizacion de horas de estudio a través de un
recordatorio de estudio.

Validacion: Se programa su recordatorio.

Tabla 32

Criterios de Aceptacion del Sprint 1

Criterios de Aceptacion

Tarea Objetivo Criterio de Contexto Evento Resultado /
Aceptacién Comportamiento
esperado
Para Cuando un Quedar
Registro de p_ertenecer al Reglizar ' Cuando usuario quiere cor_rectamente
sistemas de registro ingresa por  ser parte del registrado en la
Usuario aprendizaje. primera aplicativo data del sistema.
vez. movil.
Cuando un Acceder al
usuario esta aplicativo movil
Inicio de Para iniciar el Iniciar Cuando yaregistrado.  con éxito.
Sesion proceso de Sesion accede al
aprendizaje. aplicativo Cuando no No accede al
mévil. esta aplicativo movil.
correctamente
registrado.
Para brindar Acceder a Se Cuando Se cambia la
Mi Perfil seguridad al su perfil y procederda ingresaala contrasefia con
estudiante . editar su cambiar la opcién mi éxito.
contrasefia.  contrasefia.  perfil.
Resolver Para mejorar  Evaluar el Se Cuando se Conocer la
encuesta el proceso y servicio de visualizardn acaba ciertos  opinion de los
de servicio de aprendizaje. encuestas niveles. usuarios para
satisfaccion  aprendizaje. de mejorar nuestra
satisfaccion la ensefanza.
en el
proceso de
aprendizaje.
Programar  Para facilitar Facilitar la Se Cuando se Se programa su
recordatorio el control de organizacion  programara presiona la recordatorio.
de estudio notificaciones de horas de el horario opcion activar
estudio. de estudio.  recordatorio.
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Registro de usuario: Sprint N° 1

.

UECHUA 1

REGISTRATE

Figura 21. Disefio del Registro de Usuario

En la Figura 18, se esta mostrando el proceso de registro, donde el usuario
podra al llenar sus datos correctamente para poder en adelante acceder al
aplicativo movil de aprendizaje de quechua.

Inicio de Sesion: Sprint N° 1

~

Qu’ve\éuu;\

iniciar seesién

Figura 22. Disefio de Inicio de Sesién

En la Figura 19, se muestra los pasos a seguir para el acceso al sistema luego
de haber sido registrado satisfactoriamente. Donde el usuario tendra que ingresar

Su correo y contrasefa para ingresar al sistema.
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Mi Perfil : Sprint N° 1

Figura 23. Disefio de Mi Perfil

En la Figura 23, se muestra la estructura del ciclo de niveles que seguira el
usuario donde con el trascurso de su avance podra ver como se desbloquean

secuencialmente para ir siendo desarrollados.

Resolver encuesta de satisfaccion: Sprint N° 3

Calificanos !!

O Bxeknte

@ Busno

Figura 24. Disefio de encuesta de Satisfaccion

En la Figura 24, se puede visualizar una encuesta de satisfaccion la cual
permitird al usuario validar el servicio de aprendizaje que esta obteniendo, para de

esta manera se pueda mejorar la aplicacién mavil y proceso de aprendizaje.
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Programar recordatorios de estudio: Sprint N° 3

Figura 25. Disefio de recordatorios de estudio
En la Figura 25, se visualiza la opcion de notificaciones, donde el usuario
podr& activar o desactivar las notificaciones de estudio, segun sea la comodidad e

interés que presente para su aprendizaje en la aplicacion mavil.

Grafica Burndown del Sprint N° 1

200

100

50

1 12 13 14 15 16

sl HORAS ESTIMADAS il HORAS ESTIMADAS RESTANTES

Figura 26. Grafica Burndown del Sprint N° 3
Se observo en la Figura 26, la linea azul viene a ser la linea que plasma como

deberia haberse realizado el Sprint 1, asi como la linea naranja la cual muestra
como se fue el proceso de desarrollo del Sprint 1.
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Como se ve en la imagen la lineas azul y naranja muestra en el recorrido
empezar de forma lineal, luego en su transcurso se muestra la linea naranja por el
dia 16 estar por debajo de la linea azul la cual muestra un pequefio adelanto del

proyecto, el cual sigue su recorrido hasta la alineacion final.

Tabla 33
Prueba Funciona del Registro de Usuario

PRUEBA FUNCIONAL N°1:

TAREA: Registro de Usuario MODULO DE SISTEMA: Modulo de
Usuario

Sprint: 1 Responsable: Luis Carrera

Descripcion:

Se procedera a realizar una prueba El usuario una vez inicie el aplicativo mévil por primera vez,
seleccionara la opcién “Registrate”, esta opcidn desplegara una ventana donde tendra que
llenar los datos que el sistema necesita para su validacion y proceso de creacion de acceso de
usuario.

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe ingresar los datos correctamente segun indique la pantalla de registro.

Entrada:

-El usuario introducira sus Nombres.

-El usuario introducira sus Apellidos.

-El usuario introducira su correo electrénico.

-El usuario ingresara una clave dos veces.
-Para finalizar el usuario hara clic en Registrate.
Resultado Esperado:

Tras dar clic a la ultima opcién Registrate y llenar los campos adecuadamente el usuario
gquedara correctamente registrado en el sistema.
Evaluacién de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Probador:
Fecha:

Tabla 34
Prueba Funciona de Inicio de Sesion

PRUEBA FUNCIONAL N°2:

TAREA: Inicio de Sesion MODULO DE SISTEMA: Modulo de
Usuario

Sprint: 1 Responsable: Luis Carrera

Descripcién:

Una vez que el usuario este correctamente registrado en el sistema, podra acceder al aplicativo
movil ingresando los datos solicitados, luego de eso dara clic en la opcion “Ingresar”, para que
de esta manera ya pueda comenzar con su proceso de aprendizaje.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar registrado e ingresar los datos solicitados correctamente.

Entrada:

-El usuario introducira su correo electrénico.

-El usuario ingresara su contrasefa.

-Para finalizar el usuario haré clic en “Ingresar”.

Resultado Esperado:
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Tras dar clic a la Gltima opcion Ingresar y llenar los campos adecuadamente el usuario
accedera al sistema con éxito.

Evaluacion de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Probador:

Fecha:

Tabla 35
Prueba Funciona de Mi Perfil

PRUEBA FUNCIONAL N°3:

TAREA: Mi Peffil MODULO DE SISTEMA: Modulo de
Usuario

Sprint: 1 Responsable: Dayanna Pizarro

Descripcion:

El usuario tendra la opcién de visualizar, conocer mas de la aplicacion mévil MiQuechua y
como se inicié en el aprendizaje tecnolégico.

Para de esta forma crear mas credibilidad y seguridad al seguir el proceso de aprendizaje.
Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar logueado correctamente.

Entrada:

-El usuario se loguea con éxito.

-El usuario dara clic en el menu de la aplicacion mavil.

Resultado Esperado:

Se visualizara la resefia del aplicativo mévil MiQuechua solo cuando el usuario lo desee.
Evaluacion de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Probador:

Fecha:

Tabla 36
Prueba Funcional de Visualizar encuesta de satisfaccion

PRUEBA FUNCIONAL N°4:

TAREA: Resolver encuesta de satisfaccion MODULO DE SISTEMA: Modulo de
Usuario
Sprint: 1 Responsable: Dayana Pizarro

Descripcioén:

El usuario luego de ir avanzando de niveles y finalizarlos correctamente podra tener la opcion
de visualizar una encuesta de satisfaccién del aplicativo mévil, donde podra plasmar su opinién.
Seleccionando una de las opciones y dando clic a siguiente para enviarla.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar logueado correctamente.

Entrada:

-El usuario se loguea.

-El usuario finaliza los niveles con éxito.

Resultado Esperado:

El usuario visualiza la opcién de satisfaccion de usuario y da su voto.

Evaluacién de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Probador:

Fecha:
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Tabla 37

Prueba Funcional de Programar recordatorio de estudio

PRUEBA FUNCIONAL N°5:

TAREA: Programar recordatorio de estudio

Sprint: 1
Descripcioén:

MODULO DE SISTEMA: Modulo de
Usuario
Responsable: Luis Carrera

El usuario luego de haber iniciado su proceso de aprendizaje tendra la opcion de programar su
tiempo de estudio mediante una opcién de recordatorio del aplicativo movil, el cual enviara
luego de ser programada una alerta para entrar y seguir aprendiendo.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar logueado correctamente.

Entrada:
-El usuario programa su recordatorio.

-El usuario sale del aplicativo hasta recibir la notificacion luego de horas de ausencia.

Resultado Esperado:

Se visualizara la notificacién de vuelve y sigue aprendiendo, del aplicativo mévil MiQuechua.

Evaluacién de la prueba:
Prueba Satisfactoria.

Probador:
Fecha:

Resumen de reunion — retrospectiva

Informacién de la empresay proyecto:

Tabla 38
Informacién de la empresa y proyecto

Empresa/ Organizacion

Yachay Wasi

Proyecto

Aplicativo mévil para mejorar el aprendizaje de
los estudiantes en la lengua quechua en la
academia Yachay Wasi.

Informaciéon de lareunidn:

Tabla 39

Informacién de la reunién
Lugar Yachay Wasi
Fecha 09/04/2018

Numero de Sprint Sprint 1

Personas Convocadas
para lareunién

Personas que

asistieron ala reunién

Director de Yachay Wasi
Carrera Sicha Luis Angel
Pizarro Chavez Dayanna
Director de Yachay Wasi
Carrera Sicha Luis Angel
Pizarro Chavez Dayanna
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Formulario de reunion retrospectiva:

Tabla 40

Formulario de reunion retrospectiva

¢, Qué salié bien en el Sprint?

¢, Qué no salié bien en el Sprint?

Se concluyé con éxito todos los requerimientos

indicados por el cliente.

Trabajo en equipo en todo el desarrollo.

Desfases en la estimacion de horarios.

3.3.5. Sprint 2 : Modulo de Juego

Tabla 41

Planificacion del Sprint 2

N.° Modulo

Historias de
Usuario

Tareas

Tiempo

Prioridad

HO6 Modulo de
Juego

HO7 Modulo de
Juego

HO8 Modulo de
Juego

HO9 Modulo de
Juego

H10 Modulo de
Juego

Visualizar el ciclo
de niveles

Visualizar
actividades
ludicas en cada
nivel

Visualizar
notificaciéon de
nivel completado

Visualizar logros

Visualizar la
resefia de la
aplicacién movil

Disefar el “Visualizar el ciclo

de niveles”

Desarrollo del “Visualizar el

ciclo de niveles”
Testear el

“Visualizar el ciclo de niveles”
Disenar el “Visualizar
actividades ludicas en cada

nivel”

Desarrollo del “Visualizar
actividades ludicas en cada

nivel”
Testear el

“Visualizar actividades
ludicas en cada nivel”

Disefiar la opcion

“Visualizar notificacion de

nivel completado”

Desarrollo de la opcién
“Visualizar notificacion de

nivel completado”

Testear la opcién “Visualizar

notificacién de nivel
completado”

Disefiar el “Visualizar logros”
Desarrollo del “Visualizar

logros”
Testear el
“Visualizar logros”

Disefiar el “Visualizar la
resefia de la aplicacion

movil”

Desarrollo del “Visualizar la
resefia de la aplicacion

movil”
Testear el

“Visualizar la resefia de la
aplicacién movil”

40h

40h

38h

32h

40h

Alta

Alta

Media

Alta

Media
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Tabla 42
Historia de Usuario “Visualizar el ciclo de niveles”

Historia de Usuario

Sprint N°: 2 N° de Historia: 06
Prioridad: Alta Estimacién de dias: 5
Nombre de Historia: Visualizar el ciclo de niveles

Responsable: Luis Carrera

Descripcioén: El sistema permite la visualizacion del ciclo de niveles conforme sea el progreso.

Validacion: Se resuelve nivel a nivel siguiendo un arbol de aprendizaje.

Tabla 43
Historia de Usuario “Visualizar actividades ludicas en cada nivel”

Historia de Usuario

Sprint N°: 2 N° de Historia: 07
Prioridad: Alta Estimacién de dias: 5
Nombre de Historia: Visualizar actividades ludicas en cada nivel
Responsable: Luis Carrera

Descripcién: El sistema mostrara cada pregunta ladica al iniciar los niveles.
Validacién: Se resuelve cada pregunta de cada nivel con satisfaccion.

Tabla 44
Historia de Usuario “Visualizar notificacion de nivel completado”

Historia de Usuario

Sprint N°: 2 N° de Historia: 08
Prioridad: Media Estimacién de dias: 5
Nombre de Historia: Visualizar notificaciéon de nivel completado
Responsable: Dayanna Pizarro

Descripcién: El sistema mostrara los resultados luego de finalizar un nivel.
Validacion: Se finaliza cada nivel satisfactoria mente y obtiene resultados.

Tabla 45
Historia de Usuario “Visualizar logros”

Historia de Usuario

Sprint N°: 2 N° de Historia: 09
Prioridad: Alta Estimacién de dias: 5
Nombre de Historia: Visualizar logros

Responsable: Luis Carrera

Descripcién: El sistema mostrara una opcion de logros de cada nivel conforme se dé el
avance.

Validacion: Dar a conocer los resultados obtenidos conforme avanza.
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Tabla 46
Historia de Usuario “Visualizar la resefia de la aplicacién movil”

Historia de Usuario
Sprint N°: 2 N° de Historia: 10
Prioridad: Media Estimacién de dias: 5
Nombre de Historia: Visualizar la resefia de la aplicacién movil
Responsable: Dayanna Pizarro
Descripcién: El sistema muestra una resefia de la aplicacion moévil para crear credibilidad y
confianza con el estudiante.

Validacién: Dar a conocer nuestra historia, crear satisfaccion al estudiante.

Tabla 47

Criterios de Aceptacion del Sprint 2

Criterios de Aceptacion

Tarea Objetivo Criterio de Contexto Evento Resultado /
Aceptacion Comportamiento
esperado
Visualizar  Para que se Acceder al Se Cuando se Se resuelve nivel
el ciclo de inicie el nivel procedera a inicia el a nivel siguiendo
niveles proceso de siguiendo resolver juego se un arbol de
aprendizaje un arbol de cada nivel  visualiza el aprendizaje.
correctamente. niveles. previamente arbol de
conociendo  niveles.
los otros
niveles.
Visualizar  Para atraer Resolver Se Cuando se Se resuelve cada
actividades todo el interes cada nivel procederd a inicia cada pregunta de cada
ludicas en y motivacion de forma resolver nivel. nivel con
cada nivel por parte del ritmica. cada satisfaccion.
estudiante. pregunta
ludica de
cada nivel.
Visualizar  Para mayor Visualizar Se procede Cuanfinalice Se finalizay
notificacién  conocimiento notificacion a emitir cada nivel. visualiza una
de nivel el aplciativo de nivel notificacion notificacion por
completado emite una completado por nivel nivel completado.
notificacion entodos los completado.
por cada fin de niveles.
nivel.
Para Evaluar el Se Cuando se Dar a conocer los
Visualizar ~ consientisar el  rendimiento  visualizardn finaliza cada  resultados
logros desemperio académico los logros de nivel. obtenidos
puesto en su continuo. cada nivel conforme avanza.
aprendizaje. conforme se
dé el
avance.
Visualizar  Para crear Generar Accederala Cuando se Dar a conocer
laresefia  credibilidad y satisfaccion  informacién ingrese a la nuestra historia,
de la confianza con y confianza e historia de opcion crear satisfaccion
aplicacion el estudiante. del Nosotros. Nosotros. al estudiante.
movil estudiante.
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Visualizar el ciclo de niveles: Sprint N° 2

Figura 27. Disefio de Ciclo de niveles

En la Figura 27, se muestra la estructura del ciclo de niveles que seguira el
usuario donde con el trascurso de su avance podra ver como se desbloquean

secuencialmente para ir siendo desarrollados.

Iniciar las actividades de cada nivel: Sprint N° 2

Nivel 1 26/30 @ 00:00:50
Nivel 1 1/30 w3 Nivel 1 21/30 w3 00:00:48 e Y i

iQue sorpresa

Buenos Dias ® o
Allin sukha O 3 o/ w
@ ) ¢ -

- Achachaw Allillanchu
Allillanchu [®)
O 4 Q,
Allin tuta o & %
Chiriwanmi AUnSRE  Kusa
—

Figura 28. Actividades de Niveles

En la Figura 28, se muestra algunos tipos de preguntas que se mostraran en
el proceso de aprendizaje de cada nivel, estas preguntas son construidas de una
manera amistosa y amigable para la mayor captacion de atencion por parte del

estudiante con el fin de garantizar su aprendizaje.
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Visualizar notificacién de nivel completado: Sprint N°2

Felcitaciones

Figura 29. Disefio de nivel completado

En la Figura 29, se muestra la notificacion que emite el aplicativo mévil luego
de finalizar un nivel, el puntaje puede variar segun el desempefio puesto en las

actividades.

Visualizar Logros: Sprint N° 3

[-B=N-_K+ 3] ] @ "d D 0458

Mis logros
. | .
'
Puntaje alcanzado 300 pts.

Novet | *

Nived

*
Nivel 3 W 5
Nvel 4 *

Nota total del curso.

Figura 30. Disefio de Logros

En la Figura 30, se puede observar la opcion Mis Logros, donde el usuario
podra ver sus resultados y puntajes de cada nivel en el transcurso que avanza el

proceso de aprendizaje en la aplicacion movil.
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Visualizar la resefia de la aplicacion: Sprint N° 3

Nosotros

Figura 31. Disefio de resefia de la aplicacion movil

En la Figura 31, se aprecia la opcion que muestra la resefia de la aplicacion
movil, donde el usuario podra ver y conocer mas sobre como se inicio MiQuechua

en el rubro del aprendizaje tecnoldgico y la lengua quechua.

Grafica Burndown del Sprint N° 2
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Figura 32. Grafica Burndown del Sprint N° 2
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Se observa en la Figura 32, la linea azul viene a ser la linea que grafica como
deberia haberse realizado el Sprint 2, asi como la linea naranja la cual muestra

como se fue el proceso de desarrollo del Sprint 2.

Como se ve en la imagen la linea azul y la linea naranja inician de forma
alineada, luego en su transcurso se muestra por el dia 4 y 5 la linea azul estar por
debajo de la linea naranja la cual muestra un pequefio atraso del proyecto, al

finalizar el recorrido de ambas lineas se alinea.

Tabla 48
Prueba Funcional de Visualizar el ciclo de niveles

PRUEBA FUNCIONAL N°1:

TAREA: Visualizar el ciclo de niveles MODULO DE SISTEMA: Modulo de Juego
Sprint: 2 Responsable: Dayana Pizarro
Descripcioén:

El usuario luego de haber ingresado al sistema satisfactoriamente podra enseguida visualizar la
estructura del proceso de aprendizaje de la lengua a aprender. La estructura mostrara el ciclo
de niveles que se seguiran y se irdn desbloqueando conforme se avance.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar logueado correctamente en el sistema para ver el proceso de
aprendizaje.

Entrada:

-El usuario accedera al aplicativo movil.

Resultado Esperado:

El Usuario visualiza el proceso de aprendizaje.

Evaluacion de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Probador:

Fecha:
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Tabla 49
Prueba Funcional de Visualizar actividades ltdicas en cada nivel

PRUEBA FUNCIONAL N°2:

TAREA: Visualizar actividades ludicas en MODULO DE SISTEMA: Modulo de Juego
cada nivel

Sprint: 2 Responsable: Luis Carrera

Descripcioén:

El usuario luego del acceso al sistema y de haber conocido el ciclo de niveles que seguira,
pulsara el primer nivel para su inicio, donde el podra empezar a visualizar actividades y
preguntas para su conocimiento en el proceso de aprendizaje.

Estas preguntas estaran construidas de manera lidica para que el usuario de forma amenay
divertida las pueda resolver y aprender en el proceso.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar logueado correctamente en el sistema y haber ingresado al primer nivel.
Entrada:

-El usuario seleccionara el primer nivel.

Resultado Esperado:

El usuario visualiza las actividades y resuelve las preguntas segun avanza.

Evaluacién de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Probador:

Fecha:

Tabla 50
Prueba Funcional de Visualizar notificacién de nivel completado

PRUEBA FUNCIONAL N°3:

TAREA: Visualizar notificacién de nivel MODULO DE SISTEMA: Modulo de Juego
completado

Sprint: 2 Responsable: Dayana Pizarro
Descripcién:

El usuario luego de haber iniciado su primer nivel procedera a resolver cada pregunta con éxito
o algunos errores, para al final de su nivel completado podra visualizar una notificaciéon de nivel
completado.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe haber concluido con éxito un nivel, luego de haber realizado correctamente
cada pregunta.

Entrada:

El usuario finaliza un nivel.

Resultado Esperado:

El usuario visualiza una notificacion que le informa por haber concluido un nivel.

Evaluacion de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Probador:

Fecha:
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Tabla 51
Prueba Funcional de Visualizar logros

PRUEBA FUNCIONAL N°1:

TAREA: Visualizar logros MODULO DE SISTEMA: Modelo de Usuario

Sprint: 2 Responsable: Luis Carrera
Descripcion:

El usuario conforme progrese en el proceso de niveles, podra visualizar sus logros obtenidos,
de esta manera podra saber como se esta dando su aprendizaje y desempefio conforme
avanza.

Esta opcidn la visualizara luego de haber finalizado el primer nivel en adelante.
Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar logueado correctamente.

Entrada:

-El usuario se loguea con éxito.

-El usuario resuelve el primer nivel.

Resultado Esperado:

La encuesta de satisfaccion se mostrar4 conforme avance de niveles.

Evaluacién de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Probador:

Fecha:

Tabla 52
Prueba Funcional de Visualizar la resefia de la aplicacion

PRUEBA FUNCIONAL N°2:

TAREA: Visualizar la resefia de la aplicacion =~ MODULO DE SISTEMA: Modelo de Usuario

Sprint: 2 Responsable: Luis Carrera
Descripcioén:

El usuario tendr& la opcién de visualizar, conocer méas de la aplicacién mévil MiQuechua y
como se inicié en el aprendizaje tecnolégico.

Para de esta forma crear mas credibilidad y seguridad al seguir el proceso de aprendizaje.
Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar logueado correctamente.

Entrada:

-El usuario se loguea con éxito.

-El usuario dara clic en el menu de la aplicacion mavil.

Resultado Esperado:

Se visualizara la resefa del aplicativo mévil MiQuechua solo cuando el usuario lo desee.
Evaluacion de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Probador:

Fecha:
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Resumen de reunion —retrospectiva

Informacién de la empresay proyecto:

Tabla 53
Informacién de la empresa y proyecto

Empresa/ Organizacion

Yachay Wasi

Proyecto

Aplicativo mévil para mejorar el aprendizaje de
los estudiantes en la lengua quechua en la
academia Yachay Wasi

Informacién de lareunién:

Tabla 54

Informacién de la reunién
Lugar Yachay Wasi
Fecha 21/04/2018
Numero de Sprint Sprint 2

Personas Convocadas para la reunion

Personas que asistieron a la reunion

Director de Yachay Wasi
Carrera Sicha Luis Angel
Pizarro Chavez Dayanna
Director de Yachay Wasi
Carrera Sicha Luis Angel
Pizarro Ch&vez Dayanna

Formulario de reunion retrospectiva:

Tabla 55
Formulario de reunién retrospectiva

¢, Qué salié bien en el Sprint?

¢Qué no salio bien en el Sprint?

Se mejor6 el disefio propuesto.

Se concluyé con éxito todos los requerimientos
indicados por el cliente.

Trabajo en equipo en todo el desarrollo.

Desfases en la estimacion de horarios.
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CAPITULO IV

ANALISIS DE RESULTADOS Y CONTRASTACION
DE LA HIPOTESIS



4.1. POBLACION Y MUESTRA

4.1.1. POBLACION

Segun, Oseda, Alvarado, Cori, Zevallos (2011) la poblacién es el conjunto de

personas que tienen en concordancia caracteristicas similares.

Para la presente investigacion, la poblacion son los estudiantes existentes de

la lengua quechua en la academia Yachay Wasi.

N = 320 estudiantes

4.1.2. MUESTRA

Para la investigacion planteada se tomo6 una muestra de 60 estudiantes de la

lengua quechua del nivel basico de la academia Yachay Wasi.
M = 60 estudiantes del nivel basico de la academia Yachay Wasi.

Tipo de muestra
No aleatoria intencional
4.2. VALIDEZ DE LA EVALUACION DEL INSTRUMENTO

Segun Carrasco (2009) este atributo de los instrumentos de investigacion
consiste en que estos miden con objetividad, precision, veracidad y autenticidad
aguello que se desea medir de las variables en estudio.

En la presente investigacion para determinar la validez del instrumento implico
someterlo a la evaluacion de un panel de expertos antes de su aplicacion (juicio de

expertos), para tal efecto se hizo revisar a los siguientes expertos: Ing Ivann

Petercklyk y el docente Eduardo Ninamango.
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4.2.1. Instrumento de lainvestigacion

Tabla 56
Indicadores de la investigacion

indicador Pre-Prueba Post Prueba
(Media: %) (Media: 3)
KPI 1: Rendimiento académico (Notas) 69,40 80,13
KPI 2: Tiempo para alcanzar la fluidez basica del 4 697.00 min 280.90 min

idioma

KPI 3: Satisfacciéon de los estudiantes

KPI 1: Rendimiento | KF! 2 : Tiempo para aleanzar | ) 5 . gorictaccisn de
académico [Notas) Atz h azios deliiGoma los estudiantes
quechua

N| 01 | 02 01 02 01 02
1 75 T4 4303 283 Reqular Bajo
2 T4 73 4303 280 Bueno Bueno
3 52 80 4323 278 Bueno Bueno
4 63 73 4323 23 Reqular Bueno
S 67 iz 4303 285 Bueno Bueno
6 T4 81 4303 263 Bueno Bueno
T a6 L= 4303 275 Reqular Excelente
(5] 64 76 4563 284 Reqular Bueno
9 74 82 4303 286 Baj Excelente
10 T3 73 4303 277 Reqular Bueno
1 62 76 4569 282 @eno Regular
12 T2 7T 4809 286 Reﬂla[ Re9u|a|'
13 73 76 4303 292 Baj Bueno
14 63 a0 4303 278 Reqular Bueno
15 74 g1 4303 273 Regular | Excelente
16 76 a0 4303 269 Baj Bueno
17 64 81 4303 282 Bueno Bueno
18 63 73 4303 268 Eucelente | Excelente
13 63 82 4563 285 Bajo Bueno
20 83 82 4303 233 Reqular Excelente
21 66 88 4303 285 Bajo Bueno
22 56 83 4563 281 Bueno Excelente
23 63 a6 4303 265 Reqular Excelente
2d4] 584 &1 4569 278 Reqular Bueno
25 30 80 4303 268 Bueno Bueno
26 79,6 79 48039 292 Eacelente Bueno
27 76 73 4309 288 Reqular Bueno
28 56 79 4083 281 Bueno Bueno
29 57 73 4323 230 Reqular Bueno
30 61 30 4303 27 Regular | Excelente

Figura 33. Ficha de Observacion de la investigacion
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4.3. ANALISIS DE RESULTADOS DESCRIPTIVOS

En las siguientes tablas, se muestra los resultados de la estadistica
descriptiva de la Post Prueba obtenida del grupo de control y Post Prueba obtenida
del grupo experimental. Ademas, se resalta los valores de los KPI medidos, en el
grupo experimental, que son mejores (menores o0 mayores) que los KPI promedio
en el grupo de control. A continuacion, se realiza un andlisis detallado de los datos

de cada una de las tablas.

4.3.1. Indicador 1: Rendimiento académico (Notas)

Estadistica descriptiva del Post Test referente al grupo de control y experimental

para el KPI1.

Tabla 57
Estadistica descriptiva del KPI 1

DESCRIPTIVOS

Estadistico Error
estandar
KPI 1 Media 69,40 1,743
Post Test 95% de intervalo de Limite inferior 65,83
Rendimiento confianza para la Limite 72,97
académico al media superior
GC (Notas) Media recortada al 5% 69,17
Mediana 69,00
Varianza 91,170
Desviacion estandar 9,548
Minimo 52
Maximo 90
Rango 38
Rango Intercuartil 12
Asimetria ,337 427
Curtosis -,127 ,833
Coeficiente de variacion 13,76%
KPI 1 Media 80,13 ,604
Post Test 95% de intervalo de Limite inferior 78,87
Rendimiento confianza para la Limite 81,40
académico al media superior
79,93

GE (Notas)

Media recortada al 5%
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79,50

Mediana

Varianza 11,499

Desviacién estandar 3,391

Minimo 74

Maximo 90

Rango 16

Rango Intercuartil 3

Asimetria 1,128 427
Curtosis 2,129 833
Coeficiente de variacion 4,23%

KP11: Comparacion de los test de salida del
rendimiento academico

82
80
78
76
74 69,45
72
70
68
66

MNotas

PostTestO1 PostTest02

Test

Figura 34. Promedio del rendimiento académico en el Post test del GC y GE.

Interpretacion

Se obtuvo como media del rendimiento academico, en el post t del GC de la
muestra el valor de 69,48 de nota, mientras que para el post test del GE el valor fue
de 80,13; esto indica una gran diferencia entre GC y GE, dado que en la segunda
prueba ya se realizé la implementacion de la aplicacion mévil, asimismo, los valores

minimos del rendimiento academico, fueron 52 en el GCy 74 en el GE.

Como la dispersion del rendimiento academico, en el post test GC fue de
13,76% y en el post test GE de 4,23%, se demuestra que la variabilidad con
respecto a los datos no difiere en gran medida, por lo tanto, la comparacioén de
medias se considera adecuada, ya que los datos no son muchos mayores ni

menores con respecto a la media, es decir no estdn muy dispersos.
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4.3.2. Indicador 2: Tiempo para alcanzar la fluidez basica del idioma

Estadistica descriptiva de Post Test del GC y Post Test del GE

Tabla 58

Estadistica descriptiva del KPI 2

DESCRIPTIVOS

Estadistico Error
estandar
KPI 2 Media 4697,00 1,243
Post Test 95% de intervalo de  Limite inferior 4623,58
Tiempo para confianza Limite superior 4770,42
alcanzar la para la media
fluidez basica  Media recortada al 5% 4720,11
delidiomaal  Mediana 4809,00
GC .
Varianza 38664,828
Desviacion estandar 196,634
Minimo 4089
Maximo 4809
Rango 720
Rango Intercuartil 240
Asimetria -1,726 427
Curtosis 2,233 ,833
Coeficiente de variacion 4,18%
KPI 2 Media 280,90 1,460
Post Prueba 95% de intervalo de Limite inferior 277,91
Tiempo para confianza Limite superior 283,89
alcanzar la para la media
fluidez basica Media recortada al 5% 281,07
del idioma al Mediana 281,50
GE Varianza 63,955
Desviacion estandar 7,997
Minimo 265
Maximo 293
Rango 28
Rango Intercuartil 10
Asimetria -,384 427
Curtosis -, 756 ,833
Coeficiente de variacion 2,85%
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KPI2: Comparacion de los test de salida del
tiempo para alcanzar la fluidez basica del
idioma quechua

4697,00

2 5000,00

E 4000,00

< 3000,00

@ T

g 2000,00 280,90
F 00

PostTest 01 PostTest 02

Test

Figura 35. Promedio del tiempo para alcanzar la fluidez bésica del idioma

Interpretacion

Se obtuvo como media del tiempo para alcanzar la fluidez basica del idioma,
en el post test del GC de la muestra el valor de 4 697 minutos; mientras que para
el post test del GE el valor fue de 280,90; esto indica una gran diferencia entre los
post test GC y GE donde en la Ultima se realizé la implementacion de la aplicacion
movil; asimismo, los valores minimos del tiempo para alcanzar la fluidez béasica del

idioma, fueron 4089 minutos en el GC y 265 en el GE.

Como la dispersion del tiempo para alcanzar la fluidez basica del idioma, en
el GC fue de 4.18% y en el post test del GE de 2.85%, se demuestra que la
variabilidad con respecto a los datos no difiere en gran medida, por lo tanto, la
comparacion de medias se considera adecuada, ya que los datos no son muchos

mayores y menores con respecto a la media, es decir no son muy dispersos.
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4.3.3. Indicador 3: Satisfaccion de los estudiantes

Estadistica descriptiva del Post Test al GC y Post Prueba al GE para el Satisfaccion

de los estudiantes.

Tabla 59
Post test del indicador de Satisfaccion de los estudiantes en el GC
i ) ) Porcentaje
Categoria Frecuencia Porcentaje
acumulado
Bajo 5 16,67% 16,67%
Regular 14 46,67% 63,34%
Bueno 9 30,00% 93,34%
Excelente 6,67% 100%
Total 30 100,0%

Satisfaccién de los estudiantes

= Bajo = Regular

= Bueno excelente

Figura 36. Satisfaccion de los estudiantes en el Post Test del GC.

Interpretacion

En la figura se aprecia los niveles de satisfaccion que tiene los estudiantes

con respecto al aprendizaje del Quechua en el Post Test del GC de la

implementacion de la aplicacién Mévil. 5 usuarios (16,67%) respondieron que la
satisfaccion es baja, 14 (46,67%) regular, 9 (30,00%) bueno y solo 2 (6,67%)

excelente.
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Estos resultados indican que el aprendizaje de la Lengua Quechua en la
Academia Yachay Wasi debe mejorar considerablemente ya que practicamente el

64 % de los estudiantes indican que el aprendizaje es deficiente.

Tabla 60
Post test del indicador de Satisfaccion de los estudiantes del GE
i ) ) Porcentaje
Categoria Frecuencia Porcentaje
acumulado
Bajo 1 3,33 3,37%
Regular 2 6,67 10,04%
Bueno 19 63,33 73,37%
Excelente 8 26,67 100%

Total 30 100,0%

Satisfaccionde los estudiantesen la
PosPrueba

3,33 6,67
26,67 "

63,33

= Bajo Regular Bueno excelente

Figura 37. Satisfaccion del usuario en el Post Test del GE.
Interpretacion

En la figura se aprecia los niveles de satisfaccion que tiene los estudiantes
con respecto al aprendizaje del quechua en el Post Test del GE de la

Implementacién de la aplicacion Movil. 1 usuarios (3,37%) respondieron que la
satisfaccion es baja, 2 (6,67%) regular, 19 (63,33%) bueno y 8 (26,67%) excelente.
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Estos resultados indican que el aprendizaje de la Lengua Quechua en la
Academia Yachay Wasi mejoré considerablemente ya que practicamente el 74 %

de los estudiantes indican que el aprendizaje es optimo.

4.4, . CONTRASTACION DE LAS HIPOTESIS

4.3.4. Contrastacion para el Indicador 1: Rendimiento académico (Notas)

a. Prueba de Normalidad

Con el objetivo de seleccionar la prueba de hipoétesis; los datos fueron
sometidos a la comprobacion de su distribucién, especificamente si los datos del
Rendimiento académico (Notas) contaban con distribucion normal; para ello se
aplicé la prueba de Shapiro-Wilk a ambos indicadores porque las muestras son

menores a 50.

Ho=Los datos tienen un comportamiento normal.

2 P=0.05

Ha=Los datos no tienen un comportamiento normal.

< P=0.05

Tabla 61
Prueba de normalidad del Rendimiento académico (Notas) en el GC y GE, donde se implementd
de la aplicacién movil

Shapiro - Wilk
Estadistico Gl Sig.
Rendimiento académico ,966 30 447
(Notas) en el grupo de
control
Rendimiento académico ,903 30 ,010

(Notas) en el grupo de
experimental

Los resultados de la prueba indican que el Sig. de la muestra del rendimiento

académico (Notas) fue de ,447 en el GC y de ,010 después; cuyo valor en el post
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test del GE es menor que 0.05 (nivel de significancia alfa), entonces se rechaza la
hipétesis nula, por lo que indica que el rendimiento académico no se distribuye

normalmente. Ha=Los datos no tienen un comportamiento normal.

Lo que confirma la distribucion no normal de los datos de la muestra, por lo

que se usara: w — Wilcoxon.

b. Planteamiento de la hipotesis:

. Hipotesis Alterna

Ha. La implementacion de la aplicacion movil aumenta el Rendimiento académico
(Notas) (Post Test al GE) con respecto a la muestra a la que no se aplicé (Post Test
al GC).

o Hipotesis Nula

Ho. La implementacién de la aplicacion maovil disminuye el Rendimiento académico
(Notas) (Post Test al GE) con respecto a la muestra a la que no se aplicé (Post Test
al GC).

t1 = Media del Rendimiento académico (Notas) en la Post Test del GC.

M2 = Media Rendimiento académico (Notas) en la Post Test del GE.

Ha: p2>pa
Ho: p2=p1
C. Nivel de significacion: 5%
d. Estadistico de prueba: “w” de Wilcoxon
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Tabla 62
Estadistica Inferencial prueba w— Wilcoxon del Rendimiento académico (Notas)

Desviacion
Medicién Media N Z Sig.
Tipica
GC 69,48 30 9,548
-3,961° 0,000
GE 80,13 30 3,391

e. Decision:

Como p<0,05, se rechaza la Ho

f. Conclusion:

Los resultados de la prueba w de Wilcoxon, aplicada porque los datos no se
distribuyen normalmente; demuestran que, como el resultado de la probabilidad
tiende a cero en relacion a la probabilidad asumida de 0.05, se rechaza la hipétesis
nula, porque el Rendimiento académico (Notas) del GC es menor al Rendimiento
académico (Notas) del GE, luego de la implementacion de la aplicacién mavil.

Por lo tanto, la Implementacion de la aplicacion mévil, aumenta el Rendimiento
académico (Notas) de manera significativa, mejorando el aprendizaje de la lengua
guechua en la Academia Yachay Wasi. Lo que se confirma con los resultados de la

muestra.

4.3.5. Contrastacion para el Indicador 2: Tiempo para alcanzar la fluidez

basica del idioma.

a. Prueba de Normalidad

Con el objetivo de seleccionar la prueba de hipétesis; los datos fueron
sometidos a la comprobacién de su distribucién, especificamente si los datos del
tiempo para alcanzar la fluidez basica del idioma contaban con distribucion normal;
para ello se aplico la prueba de Shapiro-Wilk a ambos indicadores porque las

muestras son menores a 50.
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Ho=Los datos tienen un comportamiento normal.

2 P=0.05

Ha=Los datos no tienen un comportamiento normal.

< P=0.05

Tabla 63
Prueba de normalidad del tiempo para alcanzar la fluidez basica del idioma en el GC y GE, donde
se implement6 la aplicacion movil

Shapiro — Wilk
Estadistico Gl Sig.

Tiempo para alcanzar la ,632 30 ,000
fluidez bésica del idioma

en el GC

Tiempo para alcanzar la ,950 30 171
fluidez bésica del idioma

en el GE

Los resultados de la prueba indican que el Sig. de la muestra del tiempo para
alcanzar la fluidez basica del idioma fue de ,000 antes y de ,171 después; cuyo
valor en el pretest es menor que 0.05 (nivel de significancia alfa), entonces se
rechaza la hipétesis nula, por lo que indica que el tiempo para alcanzar la fluidez

basica del idioma no se distribuyen normalmente.

Lo que confirma la distribucién no normal de los datos de la muestra, por lo que se

usara: w — Wilcoxon.

g. Planteamiento de la hipotesis:

o Hipotesis Alterna

Ha. La implementacion de la aplicacién movil disminuye el tiempo para alcanzar la

fluidez basica del idioma (Post Test del GE) con respecto a la muestra a la que no
se aplico (Post Test del GC).
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. Hipotesis Nula
Ho. La implementacion de la aplicacidon movil aumenta el tiempo para alcanzar la
fluidez basica del idioma (Post Test del GE) con respecto a la muestra a la que no
se aplico (Post Test del GC).
H1 = Media del tiempo para alcanzar la fluidez basica del idioma en la Post Test del
GC.
Mz = Media del tiempo para alcanzar la fluidez basica del idioma en la Post Test del
GE.

Ha: po<p1

Ho: p2=pu

h. Nivel de significacion: 5%

i Estadistico de prueba: “w” de Wilcoxon

Tabla 64
Estadistica Inferencial prueba w— Wilcoxon del tiempo para alcanzar la fluidez bésica del idioma
Desviacion
Medicién Media N Z Sig.
Tipica
GC 4697,00 30 196,634 14,7835 0,000
GE 280,90 30 7,997

j. Decisién:

Como p<0,05, se rechaza la Ho
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k. Conclusioén:

Los resultados de la prueba w de Wilcoxon, aplicada porque los datos no se
distribuyen normalmente; demuestran que, como el resultado de la probabilidad
tiende a cero en relacion con la probabilidad asumida de 0.05, se rechaza la
hipoétesis nula, porque el tiempo para alcanzar la fluidez basica del idioma en el GC
es mayor al tiempo para alcanzar la fluidez basica del idioma en el GE, luego de la

implementacion de la aplicacion movil.

Por lo tanto, la implementacion de la aplicacion movil disminuye el tiempo para
alcanzar la fluidez béasica del idioma de manera significativa, mejorando el
aprendizaje de la lengua quechua en la Academia Yachay Wasi. Lo que se confirma

con los resultados de la muestra.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



5.1. CONCLUSIONES

La presente investigacion nos lleva a las siguientes conclusiones:

a)

b)

La primera conclusion tiene que ver con la nota del rendimiento académico de la
estructura del trabajo de investigacion tomando en cuenta el aporte de Meneses
y Artunduaga (2014, p. 61) es por ello, el valor de la nota 69,40 siendo muy bajo.
Este indicador ha mejorado significativamente logrando un valor de nota de 80,13
promedio. Véase promedio del rendimiento académico en el post test del GC y
GE, Figura 41, donde solo al GE se le aplico la implementacion de la aplicaciéon
movil. Lo cual conlleva a incrementar el rendimiento académico. Sustento segun

la estadistica descriptiva del KPI 1, ver Tabla 37.

La segunda conclusion tiene que ver con el tiempo de para alcanzar la fluidez
basica del idioma, de la estructura del trabajo de investigacién tomando en
cuenta el aporte de Da Silva (2014, p. 96) es por ello, el tiempo promedio es de
4697 minutos siendo muy excesivo. Este indicador ha mejorado
significativamente logrando un promedio de 280,90 minutos para alcanzar la
fluidez basica del idioma. Véase segun promedio del tiempo para alcanzar la
fluidez basica del idioma quechua reflejadas en el post test de los GC y GE,
donde en la dltima mencionada se implemento de la aplicacidon mévil, Figura 42.
Lo cual conlleva a mejorar significativamente disminuyendo el tiempo. Sustento

segun la estadistica descriptiva del KPI 2, ver Tabla 38.

Por ultimo, se refiere al nivel de satisfaccidbn que tiene los estudiantes con
respecto al aprendizaje del Quechua antes de la implementacion de la aplicacion
movil, de la estructura del trabajo de investigacion tomando en cuenta el aporte
de Ku (2013, p. 42) es por ello, el 46,67% de nivel de satisfaccion fue catalogada
regular al realizar el post test en el grupo de control, a diferencia del resultado de
la post test en el grupo experimental, que arroj6 que era un 63,33% fueron
catalogadas como bueno con este logro los investigadores podran tener un
incremento significativo en el nivel de satisfaccion. Sustento segun satisfaccion

del usuario en el post test del GC y GE, ver Figura 39 y 40.
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5.2. RECOMENDACIONES

Los autores presentan las siguientes recomendaciones, las cuales se proponen
para que se puedan considerar en los proximos proyectos de investigaciones

relacionados con el tema de investigacion y la redaccién de investigacion cientifica.

a) Se recomienda mejorar el aplicativo de la mano del cliente. Al realizar nuevos
requerimientos para la mejora del proceso de ensefianza.

b) Se recomienda implementar una biblioteca virtual en el aplicativo movil de
materiales brindados por la institucién.

c) Se sugiere continuar el nivel de escalabilidad de rango de la ensefianza,
continuando con el grado intermedio y avanzado de la lengua.

d) Se aconseja el mantener una comunicacion continua con los usuarios, para la
mejora del sistema.

e) Se recomienda implementar nuevas actividades ladicas siguiendo las nuevas

Apis tecnoldgicas que aparecen con el pasar del tiempo.
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APENDICE |: MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES DIMENSION | INDICADORES ESCALA INSTRUMENTOS METODOLOGIA
VALORATIVA
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¢En qué movil mejora independiente Uso por Uso por parte Si, No Tipo de
medida el Determinar en qué significativamente (X): parte del delcliente. | | s investigacion:
el Aprendizaie de Aplicacién cliente. Aplicada
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APENDICE II: CARTA DE PRESENTACION PARA LA REALIZACION DEL
PROYECTO DE INVESTIGACION

Lima, 08 de agosto de 2017

St

DEMETRIO TUPAC YUPANQUI
Director Y Fundador de la Academia de Quechua “Yachay Wasi”
Presente.

Me es grato dirigirme a Ud. para hacerle presente mis mds cordiales saludos a
nombre de la Universidad Auténoma del Per( y a la vez solicitarle su colaboracién
y apoyo para que nuestros estudiantes del VIII Ciclo de la Carrera Profesional de
ING. DE SISTEMAS, puedan con el visto bueno y aprobacién de vuestra
institucion llevar a cabo una investigacién sobre “APLICACION MOVIL PARA EL
APRENDIZAJE DE LA LENGUA INDIGENA QUECHUA EN LA ACADEMIA “YACHAY
WASI”, durante el periodo 2017-2018, como parte del proceso de formacién de
pregrado que deben realizar.

Los estudiantes investigadores son:

= PIZARRO CHAVEZ, DAYANA ELIA. DNI: 46617279
= CARRERA SICHA, LUIS ANGEL. DNI: 47280137

Es importante sefialar que nuestros estudiantes tomaran los resguardos
necesarios para no interferir con el normal funcionamiento de las actividades
propias de vuestra institucién y por el contrario se comprometen a aportar en
todo aquelio que signifique una mejora del proceso de aprendizaje a través.de
su propuesta tecnoldgica. /eS-O

Seguro de contar con su apoyo, aprovecho la oportunidad para exprésarle las
muestras de mi especial consideracion y estima. /

Atentamente, /[7,4 %Z{
/4

ng José Herrera Salazar
ﬂioclw ae la Carrera Protesional
@0 Iagenena de Sistemas




APENDICE lll: CARTA DE ACEPTACION DE LA EMPRESA DONDE SE
REALIZARA EL PROYECTO DE INVESTIGACION

CARTA DE ACEPTACION DE LA ACADEMIA DE QUECHUA -

“YACHAY WASI”

Lima, 10 de agosto del 2017

Ing. José Herrera Salazar
Director de la carrera profesional de ingenieria de sistemas
Universidad Auténoma del Pert

Presente.-

Tengo el agrado de dirigirme a Ud. con la finalidad de hacer de su conocimiento
que la Sra. Pizarro Chavez, Dayanna Elia y el Sr. Carrera Sicha, Luis Angel, estudiantes
de la escuela de ingenieria de sistemas de la institucion universitaria Auténoma del Pert
que usted representa, han sido admitidos para realizar su proyecto de tesis
“APLICACION MOVIL PARA EL APRENDIZAJE DE LA LENGUA QUECHUA’ en la
academia “YACHAY WASI", teniendo como fecha de inicio 08 de agosto del 2017.

Aprovechando la oportunidad para expresarle mi consideracién y estima personal.

Atentamente,

AN 4C H >
o Tupac Yupanqui ——

Director




APENDICE IV: INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTOS

L. DATOS GENERALES DE VALIDADOR:

1.1Apellidos y Nombres:

1.2Institucion donde labora/cargo:

1.3Especialidad:

1.4Nombre del Instrumento y finalidad de su aplicacion: Ficha de
observacion y cuestionario para medir.

1.5 Titulo de la investigacion: Aplicacién mévil para mejorar el aprendizaje de
los estudiantes en la lengua quechua de la academia Yachay Wasi — 2018.

1.6 Autor(es) del Instrumento:

= Pizarro Chavez Dayanna Elia

= Carrera Sicha Luis Angel

. VARIABLES Y SU DEFINICION CONCEPTUAL
2.1. Variable Independiente: Aplicacion mévil

Segun D"Angelo y Rodriguez (2015), se denomina al software que se
instala en un dispositivo movil.

¢ La compaiiia Apple empleo este nuevo término como una estrategia de
marketing para referirse al software que se encuentra subido en las tiendas
virtuales, ya sea teléfono o tableta y para su instalacion se necesita
descargarlo e instalar, algunos son gratuitos y otros tienen costos.

e Asimismo, IBM Software (2012), presenta tres enfoques para las
aplicaciones mdviles; aplicaciones nativas, la cual tiene archivos ejecutables
binarios que se descargan directamente al dispositivo y se almacenan
localmente.

2.2, Variable Dependiente: Aprendizaje en los estudiantes de lengua quechua

De acuerdo a Gutiérrez (2010), se considera pertinente lograr hacer que el
pueblo logre leer su lengua y escribir sin tanta dificultad fonolégica y fonética,
puesto que con ello se vuelve dificil el aprender el quechua como segunda lengua

e Asimismo, Chupa (2010), el aprendizaje de la lectoescritura de la lengua
quechua es mucho més facil si esta es la primera lengua que una persona,
posibilitando, una mejor disposicion de este estudiante el aprender una
segunda lengua, entre castellano, inglés u otra. Para afianzar el aprendizaje
del quechua se realiza catedras especializadas sobre la lengua orientada al
Lenguaje y Literatura.




INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS - MATRIZ DE

APENDICE V:

OPERALIZACION DE VARIABLES
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL

APENDICE VI:

INSTRUMENTO
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INFOE VALIDACION DE INSTRUMENTO

APENDICE VII:
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INFORME DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS - OPINION DE

APENDICE VIII:

APLICABILIDAD
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APENDICE IX: INSTRUMENTO PARA RECABAR DATOS - CUESTIONARIO DE
LA PRE - PRUEBA

FICHA DE OBSERVACION
Fecha: 23/1\ /2043
Estudiante:

Nabmea, F ay7. Man RGN L

Nivel: Basico

ASPECTOS A OBSERVAR:
KPI1: Rendimiento académico.

"NRO. [ PRE-TEST POST-TEST
5&

Nota: Expresar nota promedio en niimero entero.

KPI2: Tiempo para alcanzar el nivel basico.
NRO. | PRE-TEST POST-TEST
408

Nota: Expresar tiempo obtenido en minutos.

CUESTIONARIO:

ASPECTOS A MEDIR:
KPI3: Satisfaccion del estudiante.
Utilice una escala numérica del 1 al 4. Considere:

(1) Bajo

(2) Regular
(3) Bueno
(4) Excelente




Califique su nivel de satisfaccion en relacién con la metodologia utilizada para el
aprendizaje del quechua en Yachay Wasi. Califique:

NRO. ENUNCIADOS 1 2 3 4

1 ¢ Cual es el nivel de satisfaccion de
Ud. con respecto al método de X
aprendizaje que se emplea?

2 ¢ Cuadl es nivel de satisfaccion de Ud.

) frente a las sesiones de aprendizaje? ><

3 ¢ Cuédl es el nivel de satisfaccién sobre %
el contenido del curso?

4 ¢ Cual es el nivel de satisfaccion que
Ud. tiene herramientas utilizadas para X
el aprendizaje del quechua?




APENDICE X: INSTRUMENTO PARA RECABAR DATOS - CUESTIONARIO DE
LA POST-PRUEBA

FICHA DE OBSERVACION

Fecha02 /0¥ ©

Estudiante:

Nivel: Basico

ASPECTOS A OBSERVAR:
KPI1: Rendimiento académico.

NRO. | PRE-TEST POST-TEST
82

Nota: Expresar nota promedio en niimero entero.

KPI2: Tiempo para alcanzar el nivel basico.
NRO. | PRE-TEST POST-TEST

Z L& S MU b&.
Nota: Expresar tiempo obtenido en minutos.

CUESTIONARIO:

ASPECTOS A MEDIR:
KPI3: Satisfaccion del estudiante.
Utilice una escala numérica del 1 al 4. Considere:

(1) Bajo

(2) Regular
(3) Bueno

(4) Excelente




Califique su nivel de satisfaccion en relacién con la metodologia utilizada para el

aprendizaje del quechua en Yachay Wasi. Califique:

NRO.

ENUNCIADOS

1

¢ Cual es el nivel de satisfaccién de
Ud. con respecto al método de
aprendizaje que se emplea?

¢ Cual es nivel de satisfaccion de Ud.
frente a las sesiones de aprendizaje?

¢ Cual es el nivel de satisfaccion sobre
el contenido del curso?

¢Cual es el nivel de satisfaccion que
Ud. tiene herramientas utilizadas para
el aprendizaje del quechua?

XK e




APENDICE XI: ACTA DE CONFORMIDAD DEL APLICATIVO

ACTA DE CONFORMIDAD DEL APLICATIVO
Proyecto: Aplicacion mévil para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la
lengua quechua de la academia Yachay Wasi — 2018.
Investigadores:

= Pizarro Chavez Dayanna Elia
= Carrera Sicha Luis Angel

Fecha(s) de Revision
Ubicacion del Aplicacion movil:
Play Store
Ubicacion del Administrador del software:
miquechuaapp.com

Por medio del presente documento, se da conformidad a la Aplicacién mévil para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la lengua quechua de la academia
Yachay Wasi , el cual es el instrumento principal del proyecto de investigacién que
se indica y que fue desarrollado por los investigadores mencionados
anteriormente, con el fin de demostrar que mediante el dicho aplicativo mejora el
aprendizaje de los estudiantes en la lengua quechua a través de la estructura de
ensefianza que se presenta en el proceso ludico que el aplicativo presenta.

A continuacion, se indican los médulos y/o componentes revisados.

Modulos % Avance | Observaciones
Administrador 100% Agregar todos los materiales de estudio que
brinda la academia.
Gestion 90% Exporta resultados finales a Word.
Usuario 90% Agregar todos los materiales de estudio que
brinda la academia.

Se emite esta acta con el fin de certificar la conformidad del aplicativo mi quechua
a pesar de las observaciones encontradas en la validaciéon que bien pueden ser
corregidas segun estimen los investigadores.

Lima, 07 de Julio del 2018

Atentamente,




GLOSARIO DE TERMINOS



Cognitivo: Aquello que pertenece o que esta relacionado al conocimiento. Este, a su vez, es
el cumulo de informacién que se dispone gracias a un proceso de aprendizaje o0 a la

experiencia.

Hibrido: Refiere a todo aquello que sea el resultado de la mezcla de dos 0 mas elementos de
diferente naturaleza o tipo.

ISO 9241-11: Es la norma enfocada a la calidad en usabilidad y ergonomia tanto de hardware

como de software.
Légica Proposicional: Es una rama de la I6gica clasica que estudia las variables

proposicionales o sentencias logicas, sus posibles implicaciones, evaluaciones de verdad y

en algunos casos su nivel absoluto de verdad.

Ludico: Se dice que designa todo aquello relativo al juego, ocio o entretenimiento

Monolingue: Que habla o emplea una sola lengua.

Razonamiento cientifico: Genera declaraciones que deben ser susceptibles a verificaciones

rigurosas.

Razonamiento proporcional: Permite utilizar una relacion matematica cierta y completa para

deducir una segunda relacién también matematica.

Sociolingiistico: Es la disciplina que estudia los distintos aspectos de la sociedad que

influyen en el uso de la lengua.

Transfronterizo: Que opera por encima de las fronteras. Comercio transfronterizo.

Promisoria: Se dice de una accién que incluye en su propia esencia el valor de un

compromiso en forma de promesa.


https://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad
https://es.wikipedia.org/wiki/Ergonom%C3%ADa

