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RESUMEN

Este trabajo represents g esfuerzo ; . ;
apréndizeje- de Ig ,engua g 9or Integrar herramlentas'tlcs en el proceso de
didéctico para e| foﬂalecimiemo da "‘98.'6{ resultado obtenido es una softh/are
i°1s cotinidon melgens , e cc?nommlentos en lengua materna de los nifios

nga mediante el jy unicipio de Mocoa; las TIC

(Tecnologias de Ia bttt Juego municipio , la
diforentes. proce Iﬁacuon y la comunicacion) permiten mayor eficiencia en

o SOS realizados por el ser humano sin importar razas, etnias,
religiones etc..A la comunidag indigena Inga le permite hacerse visible, dando a
con'o<':<.3r Su vida Cotidiana, sus esfuerzos, proyectos y necesidades; ademas
posibilitan e.l acceso a la informacion y al conocimiento, las TIC se han convertido
en .una valiosa oportunidad para trascender el nivel local y alcanzar presencia
regional, nacional e Internacional permitiendo fortalecer procesos politico-
organizativos de Comunicacion, revitalizacién lingiiistica y cultural, por lo tanto al
darle vida a este software didactico, pretendo contribuir al rescate y preservacién de

los valores culturales del pueblo Inga de Mocoa
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ABSTRACK

This work represents the effort t integrate tics tools in the learning process of the
mother tongue inga, the optajned result is a didactic software for the strengthening
of knowledge in mother tongue of the children of the Inga indigenous community
through the game municipality of Mocoa: ICT (Information and communication
technologies) allow greater efficiency in different processes carried out by the human
being regardless of races, ethnic groups, religions, etc. The Inga indigenous
community allows it to become visible, making known its daily life, its efforts, projects
and needs; they also allow access to information and knowledge, ICT have become
a valuable opportunity to transcend the local level and achieve a regional, national

and international presence allowing strengthening political-organizational processes

of communication, linguistic and cultural revitalization, therefore by giving life to this
didactic software, | intend to contribute to the rescue and preservation of the cultural

values of the Inga village of Mocoa.
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1. TITULO
Software como materi
terial de apoyo en la practica de conocimientos en lengua

materna inga medij y
. . ante el juego para los nifos de tercer grado del colegio bilingiie
inga municipio de Mocog

1.1.FORMULACION pEgL PROBLEMA

; Es posible que : .
¢Esp que los nifios de la comunidad indigena Inga de Mocoa practiquen
conocimientos , ' ;

en le"QUa Materna a través de un software mediante el juego?

1.2.DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Con la presencia de las misiones y la colonizacién de los indigenas territorios, por
parte de culturas para las que la deforestacién, siembra, caza y pesca no tiene
limite. Se impusieron otras formas de educacién y pensamiento, se abrié la puerta
al mestizaje, las bonanzas, la violencia, la desaparicion de especies, la
transformacién de practicas agricolas, el jornaleo, la domesticacién y cria de
animales. Como resultado de estos procesos tenemos, entre otras consecuencias,
la perdida y fraccionamiento de nuestro territorio, dependencia en el mercado de

productos foraneos, transculturacién y carencia de arraigo cultural.

Quedan pocos médicos tradicionales, el conocimiento ancestral sobre las plantas

medicinales y las caracteristicas ecolégicas de la selva y en general los
conocimientos que hasta el momento eran suficientes para garantizar bienestar, se

han colocado en riesgo, las jévenes generaciones abandonan a los mayores, ya no

les interesa su saber.

Frente a esta situacién, en la constituyente de 1991 se hicieron oir, mas que
personas, procesos culturales de resistencia que fueron legitimados a través del
reconocimiento de la diversidad étnica y cultural de nuestro pais, modificando
legalmente las relaciones de inequidad que hasta el momento se vienen dando a
nivel nacional y regional. Con la constitucion de 1991 se reconoce a los pueblos

12
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indigenas el derec
ho a tener una educacién propia, acorde a su cultura,

pensamiento necesi
o ):c Cesidades. De ests manera quedaron reconocidos y sé
ortalecieron esfuer _

Z0s que algunas comunidades indigenas venian desarrollando,

conscientes de su - -
Papel protagénico en el proceso de socializacién y fortalecimiento
de la cultura propia,

Sin embargo, en la mayoria de casos. a pesar de la legalidad y legitimidad de las
acciones del indigena, la falta de voluntad politica regional, las prevenciones
ancestrales acerca de la capacidad de |os pueblos indigenas, el temor a perder
protagonismo politico y poder, ha hecho que muchas de estas normas no se
desarrollen. Para el caso de la educacion en las escuelas de la educacion oficial,
los modelos educativos se mantienen substancialmente inmodificables: los mismos
administradores del servicio, los mismos maestros no indigenas o indigenas
formados en espacios en los que no tenemos ninguna injerencia, los mismos
espacios educadores, y contenidos. Podemos asegurar que dieciocho anos
después de la constitucién de 1991, el sistema educativo escolarizado, en el
Putumayo, Caqueta y Narifio, sigue siendo ajeno a nuestra cultura. Y es que no
puede ser propio un espacio en el que contindan teniendo el control politico y
cultural, quienes histéricamente se han considerado superiores y se han otorgado

el derecho a orientar la educacion de las jévenes generaciones Inga.

Todos estos aspectos nos hacen pensar que la apropiacion de los procesos
educativos de las comunidades va mas alla del nombramiento aislado de maestros
indigenas, mas alla del reconocimiento de una coordinacion de etnoeducacién, mas
alla de la transformacién de métodos y técnicas de aprendizaje. Una verdadera
propuesta de educacién propia se construye a partir de la definicion y el control
politico, cultural y econémico de los espacios educadores, entre ellos la escuela

oficial del estado.

La Institucién Etnoeducativa Bilinglie Inga imparte la educacion de acuerdo a los
lineamientos y estandares exigidos por el Ministerio de Educacion Nacional y los

principios de formacion establecidos en el plan de vida del resguardo indigena; sin

13
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embargo, de ac ;

la comgunidad s:e::‘;:i:::entes di.agnésticos que se han elaborado al interior de
relacionado con el us qué existe un debilitamiento cultural, especialmente
' . . O de la lengua Materna por parte de la nifiez y la juventud, de
° mlsn‘13 ne.ra S¢ ha detectado que la Institucion Etnoeducativa, carece de
he.rramlentas © nstrumentos didacticos ajustados a sus necesidades que estén
articulados a las nueyag tecnologias de Ia informacién y la comunicacién, donde a
ravss de ta hdkca virualyla interactividad, permita tanto a los docentes como a los

estudiantes dinamj i ot 4
Mizar e innovar los procesos de ensefianza y aprendizaje del area
de lengua materna,

Debido a la gran diversidad de aplicaciones educativas existentes en el mercado,
surge la inquietud de crear un software diferente, donde la idea principal es la de
ensenar, apoyando las diferentes actividades planteadas a desarrollar en el
transcurso del afio escolar, permitiendo una mayor comprensién en el contenido
tematico por medio de una ludica llamativa.

1.3.JUSTIFICACION

El auge La coyuntura politica, social tanto a nivel regional como nacional exige que
la comunidad se prepare y en esta medida disefie unas estrategias que le permitan
seguir existiendo. Por tanto, la proteccion de conocimientos tradicionales implica no
solo cuidar una serie de deseos y aspiraciones del pueblo sino también la forma de
vida, de concebir el mundo y ante todo las estrategias con las que consideran que

esos elementos inherentes a la cultura puedan seguir existiendo.

La vida genera un espacio cosmico material y espiritual donde refleje el querer, la

cosmovisién y las ideas de la milenaria comunidad indigena Inga.

Garantizada la vida como espacio de expresion; los materiales y/o herramientas
usados como apoyo para el aprendizaje de la lengua materna inga pretenden
inculcar valores culturales, el fortalecimiento de la identidad, el reconocimiento de

14
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la autoridad tradigj
. . '0nal, la defensa de los derechos fundamentales y la armonia
integral del indigena Inga

Teniendo .en c?uenta el reconocimiento a los pueblos indigenas a nivel internacional
y la Constitucion de 1991, Ja cual brinda diferentes espacios de concertacion y la
autonomia cultural, religiosa_ social y politica para ser gestores de la propia cultura,
'se busca. generar materiales alternativos para el aprendizaje de la lengua materna
inga teniendo en cuenta | auge de las nuevas tecnologias de la informacion y Ia
comunicacion en la sociedad, la cual genera cada dia mas dependencia hacia el
uso de la misma, con la firme intencién de mejorar la calidad y estilo de vida, por
ello es importante proporcionar al ciudadano una educacién acorde a la realidad en
que se vive; de esta situacion no se aislan las comunidades indigenas quienes
preocupadas por mantener los valores culturales, adelantan procesos de
salvaguarda de la educacion propia, articulando como ejes fundamentales el
desarrollo de estrategias e instrumentos didacticos soportados en el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién, con el tnico propésito de

propender por el fortalecimiento de la cultura y la educacién propia.

A esta situacion no es ajena la comunidad indigena Inga del municipio de Mocoa-

Putumayo, que a partir de las Instituciones Etnoeducativas y desde el mismo ntcleo

familiar, dia a dia lucha por mantener en el tiempo su riqueza cultural, entre ellos la

practica de la lengua vernacula. Por tal circunstancia, se considera oportuno
aprovechar la potencialidad que brinda las nuevas tecnologias en el campo
educativo, creando ambientes de aprendizaje innovadores en donde los estudiantes
se sienten mas motivados e interesados por el aprendizaje. Se propone la
construccién de una herramienta didactica para motivar a los estudiantes de basica
primaria en el aprendizaje de la lengua materna. De igual manera se pretende
desarrollar este proyecto con la finalidad de fortalecer la planeacion institucional de

la Institucién Etnoeducativo Bilinglie Inga de Mocoa, tomando como referencia los

contenidos tematicos de Lengua Materna.
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1.4.OBJETIVOS
1.4.1. GENERAL

Desarrollar so :
ftware como herramienta didactica de apoyo para la practica de

conocimientos en lengua materna de Ia comunidad indigena Inga.
1.4.2. ESPECIFICQS

v Revi : i6
Isar los estandares del Colegio Bilingiie Inga de Mocoa, con relacion a la

énsenanza de la lengua materna.
v ' - :
Definir contenidos tematicos de ensefianza con los docentes encargados del

area de lengua materna.
v Disenar estrategias didactica virtual para el fortalecimiento en el aprendizaje

de la lengua materna.
v' Disefiar, desarrollar los médulos de animales, colores, partes del cuerpo y

rey manda.
v" Editar componentes multimedia (audio, imagen, texto y animaciones).

v Ejecutar pruebas de funcionamiento y calidad del software en la sala de

informatica de la Colegio Bilingiie Inga de Mocoa.
1.5.MARCO REFERENCIAL

1.5.1. MARCO TEORICO

La inclusién de las TIC! en el sector educativo ha generado grandes oportunidades
para mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje, por tal circunstancia, los
nuevos retos y roles que asumen los docentes deben ajustarse a las necesidades
y exigencias de los estudiantes, quienes hoy en dia desarrollan y fortalecen sus
habilidades cognitivas a partir de recursos, metodologias e instrumentos didacticos
soportados en el uso de las TIC. El desarrollo de competencias, es previo para

! Asesoria para el uso de las TIC en la informacién pag. 15
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lograr un mejor

social, cuuuf;, ydtZ:lee?co .en el campo educativo, pero también en el ambito

aproplarse de cads unai 0. es por ello que los educadores deben conocer y

sacarles &l mayor e las herramientas derivadas de las TIC, utilizarlas y
Provecho para fortalecer sy rol, sus competencias y por

consiguiente optimizar los procesos de ensefanza

1.5.1.1. ¢ Qué son |ag TIC?

TIC acrénerlo de TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION.
Es un conjunto de herramientas computacionales e informaticas que obtienen,
procesan y presentan informacion de diferentes formas. Entre dicho conjunto, se
encuentra la combinacién de elementos multimedia, telecomunicaciones y datos.

Es i i i
necesario mencionar las ventajas y desventajas de las TIC, para conocer la

e H 3 . . . . H
structura de la informacign que diariamente se asimila, percibe y trata.

1.5.1.2. Ventajas de las TIC

Rapido y facil acceso de fuentes de informacion.
Versatilidad de intercambio de informacién, sin importar la distancia fisica.

Se logra una comunicacion que depende de las necesidades del usuario
sincrona y asincrona, favoreciendo una interaccién de ideas y contextos.
Almacenamiento digital de grandes cantidades de informacién, sin limitacién
en el tiempo de espera para obtener contenidos informativos.

Multitud de tareas que se puede realizar sin premura de tiempo con

resultados asertivos.
Desarrollo de habilidades en la blisqueda de informacion.

Aprendizaje cooperativo.
Interés y motivacion por el aprendizaje.

17
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1.5.1.3. Desventajas de las TIC

Asi como existen "
. aSpectos positivos, también se pueden describir algunos aspectos
negativos, entre log Cuales se encuentran:

* Problemas técnjcog

* Conexion no Pe€rmanente a internet.

() i " . + 4
Poca fOl'maCIOH de los ciudadanos para manejo de herramientas de informacion.

e Accesoala intimidad.
* Vicios tecnolégicos.
¢ Pirateria.

e Cyberbulling?,

e Sedentarismo.

* Barreras econdmicas debido a constante cambios o actualizaciones de
hardware y software por otros mas sofisticados con gastos significativos y que
no todas las personas pueden adquirir.

» Por ofra parte esta la actitud de ciudadanos que se resisten a los cambios e

implementacion de nueva tecnologia.

1.5.1.4. Inclusién Social y TIC

Concepcion de que todos somos seres humanos iguales que sin importar nuestra

edad, creencias, discapacidad, situacién, vulnerabilidad, desplazamiento,

reinsercién; tenemos derecho a ser alfabetizados digitalmente y aprender. Entre

algunos ejemplos e inclusion, se tiene:

2Qué es el ciberbullying? http//www.ciberbullying.com
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* Laalfabetizagign o
2acién digital en los adultos mayores, ellos también tienen derecho
a aprender,

. La. alfabetizacjg, digital en grupos vulnerables como los desplazados,
reinsertados, comupigades indigenas y afro descendientes; también tienen
derecho a aprenger Yy conocer sobre el mundo de las Tic.

3 L’a.s PETSonas que poseen capacidades especiales debido a sus limitaciones
fisicas o MeNntales, también tienen derecho a una alfabetizacién digital.

A nivel nacional e internacional, existen diferentes organizaciones que se han valido
de la tecnologia para mejorar la calidad de vida de Ias personas, tal es el caso de
Tecno ayudas?, una empresa Colombiana comprometida en convertir la tecnologia
€n una herramienta para la inclusién de la poblacién con discapacidad. Por otro
lado se encuentra |5 Organizacion Nacional Indigena ONIC, quienes fomentan el
dialogo para los pueblos indigenas del pais en un espacio para la reflexion y accién,
promoviendo el bienestar y teniendo en cuenta los principios de unidad, cultura

autonomia.

1.5.1.5. Competencias Tic minimas para Docentes

Los docentes como profesionales, son los encargados de la formacién de los
estudiantes sin importar su especializacién o los grados asignados, ellos deben
estar acorde a las implicaciones que el uso de tecnologia trae con el cambio en la
forma de pensar de los alumnos y las actitudes, habitos que adquieren, la manera
en que el docente debe recrear su clase utilizando metodologias innovadoras,
incentivando el aprovechamiento de las herramientas tecnolégicas a partir de una

actitud critica mediante el analisis, la reflexién y la creatividad.

A continuacion se presenta las competencias minimas en Tic que un docente debe

cumplir en la nueva era de la tecnologia:

3 Empresa Colombiana de précticas innovadoras incluyentes.
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* Epistemoldgicas: entendido como la necesidad de investigar, transformar el
contexto social por |os cambios que se presentan, la necesidad de crear algo,
e?tar.presto al cambio con soluciones a los problemas que se vayan dando.

) .Tecmcas: Conocimiento basico, uso de bases de datos, navegacion por
internet, correq electrénico, imagen video, audio, ~presentaciones que
enrquezean las clases capturando la atencion de los educandos.

* Actualizacién profesional teniendo como base el perfil de formacion que
orienta, incentivando el espirity investigativo las ganas de aprender mas,
aplicar los conocimientos en proyectos de aula.

* Pedagégicas y didacticas, desde la elaboracién sencilla de objetos virtuales
para que puedan ser utilizados por otros estudiantes creando un espacio 0

bitacora de informacién.
1.5.2. SOFTWARE

1.5.2.1. Software

Conjunto de argumentos o instrucciones para la computadora, almacenado en la
memoria primaria de la computadora junto con los datos requeridos para ser
ejecutado, en otras palabras hacer que las instrucciones sean realizadas por la

computadora.

1.5.2.2. Tipos de software

o Software del sistema: Es un conjunto de programas que administran los
recursos de la computadora. Ejemplos: Unidad central de proceso,
dispositivos de comunicaciones y dispositivos periféricos, el software del
sistema administra y controla el acceso al hardware.

Software de aplicaciones: Programas que son escritos para o por los usuarios
para realizar una tarea especifica en la computadora. Ejemplo: software para
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procesar un te B
Xto, para generar una hoja de calculo, el software de aplicacion

debe estar
o Sobre el software del sistema para poder operar.
e Software d .
€ Usuario final: Es e software que permiten el desarrollo de

algunas aplicagei i
' Plicaciones directamente por los usuarios finales, el software del
usuario fin -
al con frecuencia tiene que trabajar a través del software de

aplicacion y finalmente a través del software del sistema
1.5.2.3. Juegos Interactivos

Son j i

n juegos de uso sencillo en que los participantes interacttan con el ordenador,
Su uso beneficia al ysuario que haciendo uso de esta herramienta aumenta su
conocimiento. Para las personas adultas el uso de una herramienta de este tipo

facilitaria el aprendizaje de nuevos conceptos o de otra manera podria ser til para

ensenar de forma entretenida.

1.5.2.4. Ensefianza Aprendizaje

Es un proceso consiente, organizado y dialecto de los contenidos y formas, de
conocer hacer, vivir, y ser construidos en la experiencia socio-histérico como
resultado de la actividad del individuo y su interaccién con la sociedad en conjunto
en el cual se producen cambios que le permiten adaptarse a la sociedad

transformarla y alimentar la personalidad.

1.5.2.5. Dimensiones

Dimensién desarrolladora proceso de crecimiento progresivo de las facultades

innatas y potencialidades nacionales funcionales de cada individuo.

Dimensién instructiva proceso y resultado cuya funcién es la formacion del individuo

en la rama del saber.
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1.5.3. ESTRATEG|Ag DE ENSENANZA

Son acciones que reg)izq el maestro, con el objetivo consciente que el alumno
aprenda de la mzlmera Mas eficaz, son acciones secuenciadas que son controladas
por el docente. Tienep un alto grado de complejidad. Incluyen medios de ensefianza
para su pues-ta °1 Préctica, el control y evaluacién de los propésitos. Las acciones
que se planifiquen dependen del objetivo derivado del objetivo general de la
ensefanza, las caracteristicas psicolégicas de los alumnos y del contenido a

e =4 .
nsenar, entre otras, Son acciones externas, observables.

1.5.4. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Las acciones las realiza e| alumno, con el objetivo siempre consciente de apoyar y
mejorar su aprendizaje, son acciones secuenciadas que son controladas por el
estudiante. Tienen un alto grado de complejidad. Las acciones que ejecuta el
estudiante dependen de su eleccion, de acuerdo a los procedimientos y
conocimientos asimilados, a sus motivos y a la orientaciéon que haya recibido, por
tanto media la decisién del alumno. Forma parte del aprendizaje estratégico. Se
consideran como una guia de las acciones que hay que seguir. Son procedimientos

internos fundamentalmente de caracter cognitivo.

1.5.5. MARCO LEGAL

Como marco legal mediante el cual se sustenta la importancia de la realizacion del
proyecto, se encuentra:
o La Constitucion Politica de Colombia de 1991 en los articulos 7, 8, 10 y 70,

los cuales se describen asi: Articulo 7, "El Estado reconoce y protege la

diversidad étnica y cultural de la Nacién colombiana". Articulo 8, “Es

obligacién del Estado y de las personas proteger las riquezas culturales y
naturales de la Nacion”. Articulo 10, “El castellano es el idioma oficial de

Colombia. Las lenguas y dialectos de los grupos étnicos son también oficiales
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::'::;:e;"::::; An'iculo 70, “El Estado tiene el deber de promover y
oportunidades oy pa ‘C"n"“‘ de todos los colombianos en igualdad de
cientifica. 'écn;ca 'T’ef"o de la édnlcacﬂn permanente y la ensefianza
ametindsia me;‘:’mtm y profesional en todas las etapas del proceso de

ad nacional. La cultura en sus diversas manifestaciones
es fundamento de la nacionalidad. El Estado reconoce la igualdad y dignidad
o foda-s 'as que conviven en el pais. El Estado promovera la investigacion,
la ciencia, el desarrollo y la difusion de los valores culturales de la Nacion”.

* Ley 1381 de 2010. Proteccion de las lenguas nativas, decretada el 25 de
enero del afio 2010 por el Congreso de la Republica de Colombia mediante
la cual se fomenta y protegen las lenguas nativas del pais de acuerdo a los
articulos 10, 11, 12, 13, 16, 18y 20, los cuales se describen de la siguiente
manera‘ : Articulo 10. Programas de fortalecimiento de lenguas nativas: “El
Plan Nacional de Desarrollo y los Planes de Desarrollo de las Entidades
Territoriales, en concertacién con las autoridades de los grupos étnicos,
incluirdn programas y asignaran recursos para la protecciéon y el
fortalecimiento de las lenguas nativas. El Ministerio de Cultura sera el
encargado de coordinar el seguimiento, la ejecucion y la evaluacién de estos
programas de acuerdo con el Principio de Concertacion previsto en el articulo
30 de la presente ley.” Articulo 11. Proteccién y salvaguardia de las lenguas
nativas; “Todas las lenguas nativas existentes en el pais, a partir de la
vigencia de la presente ley, quedan incorporadas a la Lista Representativa
de Manifestaciones de Patrimonio Cultural Inmaterial prevista en la Ley 1185
de 2008, sin previo cumplimiento del procedimiento previsto en el inciso 20
del literal b) del articulo 40 de la Ley 397 de 1997 modificado por la Ley 1185
de 2008. Las lenguas nativas quedan por consiguiente amparadas por el
Régimen Especial de Proteccién y de Salvaguardia reconocido por dicho

4 Tomados del Titulo Il de la ley que se refiere ala proteccion de las lenguas nativas de Colombia.
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grd'enamuento{ Articulo 12. Lenguas en peligro de extincion: “El Ministerio de

ultura y l.as Entidades Territoriales, después de consultar y concertar con
las comunidadeg correspondientes, coordinaran el disefio y la realizacion de
planes de urgencia para acopiar toda la documentacion posible sobre cada
un.a de las lenguas nativas en peligro de extincion y para desarrollar acciones
orientadas a conseguir en lo posible su revitalizacion. EI Consejo Nacional

ASesor previsto en el articulo 24 de Ia presente ley determinara la lista de las
lenguas que se encuentren en esta condicion”. Aticulo 13. Lenguas en
estado de precariedad: “El Ministerio de Cultura y las entidades territoriales
concertaran con las autoridades de los pueblos y comunidades
correspondientes el disefio y la realizacién de programas de revitalizacion y
fortalecimiento de lenguas nativas en estado de precariedad. El Consejo
Nacional Asesor previsto en el articulo 24 determinara la lista de las lenguas
que se encuentren en esta condicién”. Articulo 16. Medios de comunicacion:
“En desarrollo de lo sefialado en el paragrafo 20 del articulo 20 de la Ley 335
de 1996, el Estado adoptara medidas y realizara las gestiones necesarias
para la difusién de la realidad y el valor de la diversidad lingiiistica y cultural
de la Nacién en los medios de comunicacién publicos. Asi mismo, y en
concertacién con las autoridades de los grupos étnicos, impulsara la
produccién y emisién de programas en lenguas nativas en los distintos
medios tecnoldgicos de informacién y comunicacion como estrategia para la
salvaguardia de las lenguas nativas. El Ministerio de Cultura, el Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, la Comision Nacional
de Television, los departamentos, los distritos y los municipios con
comunidades que hablen lenguas nativas, prestaran su apoyo a la realizacion
de dichos programas”. Articulo 18. Produccion de materiales de audio,
audiovisuales y digitales: “El Estado, a través del Ministerio de Cultura y de
otras entidades publicas o privadas, en estrecha concertacion con los
pueblos y comunidades de los grupos étnicos y sus autoridades, impulsara
iniciativas y aportara recursos destinados a la produccion y uso de materiales
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de i y
fom::tdalg ,Zu::;:z;a"t y digitales en las lenguas nativas. Afiemés se
infbgrantes M lacn N para la produccién de materiales reahzadt.)s por
Mismas comunidades. De la misma manera se facilitara a
los hablantes g lenguas nativas el acceso di l6gi
de COMUN e N a los nuevos medios tecnologicos
y Nicacion utilizando documentos en lenguas nativas y propiciando
la creacion de portales de Internet para este uso”. Articulo 20. Educacion:
Las‘ .aUtondadeS educativas nacionales, departamentales, distritales y
mulnlmpales Y las de los pueblos y comunidades donde se hablen lenguas
nativas, garantizaran que la ensefianza de estas sea obligatoria en las
escuelas de dichas comunidades. La intensidad y las modalidades de
ensenanza de |a lengua o las lenguas nativas frente a la ensefianza del
castellano, se determinaran mediante acuerdo entre las autoridades
educativas del Estado y las autoridades de las comunidades, en el marco de
Procesos etnoeducativos, cuando estos estén disefiados. El Estado adoptara
las medidas vy realizara las gestiones necesarias para asegurar que en las
comunidades donde se hable una lengua nativa los educadores que atiendan
todo el ciclo educativo hablen y escriban esta lengua y conozcan la cultura
del grupo. El Ministerio de Educacion Nacional, en coordinacién con las
universidades del pais y otras entidades idéneas motivara y dara impulso a
la creacion de programas de formacion de docentes para capacitarlos en el
buen uso y ensefianza de las lenguas nativas. El Ministerio de Cultura, como
entidad del Estado responsable de impulsar la defensa y vigorizacién de las
lenguas nativas, el Ministerio de Educacién y las Secretarias de Educacion
realizaran convenios de mutuo apoyo y cooperaciéon para todo lo
concerniente a la ensefianza y aprovechamiento de las lenguas nativas en

los programas educativos de los grupos étnicos”.
Ley 21 de 1991, a través de esta ley se aprueba el convenio nimero 169

sobre pueblos indigenas y tribales en paises independientes, adoptado por
la 76a. reunion de la Conferencia General de la Organizacion Internacional
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g:oz:z?::: aOCI: tr(#alizada en Ginebra (Suiza) en 1989, en ella el Eétado
culturales, rejj ip ol Rec?.nocer y proteger los valores y practicas sociales,
deberd lOmarsgeojaS. Y espirituales propios de dichos pueblos para lo cual

ebidamente en consideracién la indole de los problemas

.que s-e les plantean tanto colectiva como individualmente. B) Respetar la
integridad de |og valores, précticas e instituciones de esos pueblos. C)
Adoptar, con | Participacion y cooperacién de los pueblos interesados,
medidas encaminadas a allanar las dificultades que experimenten dichos

pueblos al afrontar nyevas condiciones de vida y de trabajo.

Fuente: httF’://Www.aIcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1 jsp?i=38741
1.5.6. MARCO CONCEPTUAL

1.5.6.1. Lengua Materna Inga

La lengua inga pertenece a Ia familia lingliistica quechua. Los principales dialectos
de esta lengua son hablados por los ingas en Santiago, Colén, San Andrés, Yuguillo,
Villa garzén y Mocoa (Putumayo): en Aponte (Narifio), y en la bota Caucana. Esta
lengua tiene la mayoria de hablantes entre las personas mayores, mientras que los
mas jovenes poco la usan porque sus padres no se la transmitieron, en muchos
casos porque se trasladaron a sectores urbanos donde el empleo de la lengua

nativa se relega por el predomino del espafiol.

Sin embargo, los jévenes que no la hablan se sienten orgullosos de que sus padres
y abuelos si la usen, pues la consideran un elemento significativo de la cultura. Los
padres jovenes no hablan la lengua en su hogar, corroborando lo que hemos dicho:
que la transmisién intergeneracional es escasa en la mayoria de los casos, ademas
de que hay muy poca preocupacion por el proceso de adquisicion de la lengua
materna. La lengua se habla con mayor preponderancia en espacios sociales, como

fiestas y reuniones.
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;: lmmumd'ad one acceso a lag tecnologias de comunicacién, pero en la mayoria

N °Ca$lones: é{ Utilizarias no emplean la lengua inga, sino el espafiol, lo que no
procl”ra &R e aprendizaje o de fortalecimiento de la lengua nativa. Tal
es el caso de la €Misora Comunitaria, en la que la mayor parte de la informacion y

las trasmisiones s m i
€danen espafiol ya que solo hay unos pocos programas en inga.
En cuanto al us i :
0 de internet, los intercambios de informacién se dan en castellano.

En la comunicacion por medio del teléfono celular, buena parte de las
CONVETSAciones se dan también en la lengua mayoritaria, y solo se deja espacio
para chistes y comentarios breves en lengua nativa, con la salvedad de que
unicamente lo hacen |og mayores, dado que los mas jovenes, que conocen algo de

la lengua, poco la usan porque les da vergiienza.

De otro lado, algunos miembros de la comunidad opinan que resulta muy importante
conocer las dos lenguas por cuanto, por una parte, es preciso conservar la cultura,
y la lengua es una muestra de su identidad, pero consideran que también es
necesario conocer el castellano, dado que en la instruccion escolar que se lleva a

cabo en lugares fuera de la comunidad no se usa el inga.

En cuanto a materiales didacticos disponibles para la ensefianza de la lengua,
existen diccionarios y cartillas, pero estos solo se emplean, de modo parcial, en las
escuelas, y quedan de lado otros espacios donde tales materiales también podrian

utilizarse.

Ademas, es preciso que se den proyectos educativos en relacién con el
fortalecimiento de la lengua nativa, para desarrollar y crear materiales adaptados a

las necesidades de la comunidad y a las condiciones especificas de cada escuela

adonde acuden los nifios ingas.
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1.5.6.2.
6.2.El mode|o etnoeducativo ge|

NUKANCHIPA IACHAIKUNAWA ASicAmi

pueblo Inga KASAMI PURINCHI
NAMOS CON NUESTROS SABERES

Modelo donde se h
a .
Plasmado cuatro ejes fundamentales que son transversales en

la vida diaria de| Pueblo Inga y enla r

cosmovision:

econstruccion y fortalecimiento de su

EJES

PROYECTOS

N

Nukanchipa alpa-Territotio y
Cosmovision.

'Chagra

Memoria histérica y significados de
nuestro territorio.
Atun puncha 6 kalusturinda.

Nuestro idioma Inga, otros
lenguajes propios y apropoiados
por nuestra cultura el castellano.
Pensamiento matematico.

Arte y tecnologia.

Organizacion Socjal

[ Lenguajes y Significados

Ley de orden justicia propia y
legislacion indigena.

Memoria histérica del pueblo Inga
y su relacién con otras historias
Proyectos socialmente prouctivos

Medicina y espiritualidad ancestral

Espiritualidad y medicina del
manejo exclusivo de los médicos
tradicionales- sinchikuna
iachagkuna.

Espiritualidad y medicina del
manejo cotidiano en el mundo

Inga.

Tomando en cuenta los espacios y procesos formadores de nuestra cultura se

plantearon los siguientes ciclos educativos:

Competencias

Ciclos
j Interculturales
Tarpuspa iachaikuna (de 0 a 5 afios) -sembrando S
Ciclo 1 aprendo- equivale a hogar comunitario, jardin y er,
preescolar.
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. lachaiky i
Ciclo 2 cr,:ea wmakupi (de6ag anos) -aprendiendo Saber
ZCo- equivale a niveles 1,2, 3, 4. |

Sinchiachisynch, iachaita (de 1 afio:
Cios | o A 0315 105 | s
alen a nivel 5 de basica primariay 6, 7 de la
—___ basica secundaria. Saber emprender.
Ciclo 4 ,::::il;'o':ﬂasm_aspa (de 14 a 16 afos) -buscando el
+86 €Quivale a Octavo e y noveno de basica
Undaria y decimo de la media vocacional.

lachaikunchi kau
. gsangapa (de 17 en adelante) -
Ciclo 5 | aprendemos para vivir- equivale a undécimo de la

= media vocacional.

Cabe anotar que cada proyecto consta de una meta, objetivos general y especificos;
unos contenidos, una ruta pedagégica y saberes que aportan, los cuales se
aplicaran de acuerdo a Io ciclos. Lo anterior se ha venido trabajando en cuatro
departamentos y en cinco zonas: zona 1- Caqueta, zona 2 - Baja Bota Caucana,
zona 3 Putumayo parte alta, zona 4 Putumayo parte media y baja y zona 5 — Narifio.
Estos ejes constituyen el pilar para iniciar un proceso de salvaguarda de acuerdo a
los contextos rural, regional y urbano. Cabe anotar que el urbano requiere de la
construccion de una pedagogia y metodologia propias para el Inga que se ha
insertado en otro espacio apropiado y construido en el mundo citadino Inga,
teniendo en cuenta las raices de su origen. Encontramos a lo largo y ancho del
territorio de los cuatro departamentos de mayor asentamiento y reasentamientos
(Putumayo, Cauca, Narifio y Caquetd), que con el traslado se llevan consigo
grandes saberes; también se adquieren otros, no cabe duda. Uno de los saberes
particulares atn vigentes, quizd no con tanta vitalidad es el uso del idioma y la
practica de la medicina, en sus diferentes grados de acuerdo a las generaciones.
En algunos potencializados més que en otros. Hoy el territorio Inga se ve mas
limitado para el acceso a esa interaccion permanente del Pueblo Inga por diferentes

razones y circunstancias, /entonces como educar desde lo propio si la base
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fundamental co
Mo es |3 ¢
a tierra ; ;
€S Precaria?, ; dénde la chagra es por excelencia el

se aprende a ser INga desge o con gfa donde se recrea el saber Inga, don<.1e
Eedtnda.los hombra s m:}.er eral hacia la especializacién de un saber pr0pl0:
vamos a las estadfsticas son mLJJ i e cAdaa corr.esponde; °
chagra. Las nuevas gen-era . Y pocas Ia.s familias que poseen este bien Il.amado
SuBbs: ixionh C|on.c~=.s de p.arejas aun no logran hacer chagra junto a
SrafiErEs. poie MOs nifios y nifias que desconocen las tareas basicas de
' €lemplo desgranar maiz; eso conduce a que se requiere de
maneré lfrgente desde lo territorial a que se reactiven los conocimientos y de ahi el
requerimiento de legalizar, crear, sanear, ampliar el resguardo para conservar y
sa‘ilvaguardar la.educacién. Sin territorio no hay activacion de la educacién inga. Sin
alimentos propios no hay educacien sino mendicidad. Pedir lo foraneo para

alimentarse e : o )
$ conducir al empobrecimiento alimenticio e intelectual, traducido en

cont :
exto de la educacign Propia? Es la cha

cambios de patrones de siembra, recoleccién, cosecha y por ende de alimentacion,
lo cual afecta la forma de educar desde la diversidad. Si no hay autonomia
alimentaria estos seres humanos se veran abocados a la dependencia en todos los
ordenes, no habrj produccién fisica, ni cultural, mucho menos intelectual o
produccion de un pensamiento colectivo. La educacién Inga ha estado orientada a
formar a sus descendientes sobre la vivencia en una chagra de conocimientos, en
la que convergen identidades diversas: plantas, animales o seres animados e
inanimados; de alli que quien conoce, sabe cudl es la particularidad de su chagra,
de sus suelos, de su productividad, la localizacién de una planta, ademas cémo
hacer sus combinaciones, sus siembras con base en el movimiento de los astros,
del sol y la luna, las estrellas, la conexién con los espacios, con la “chakana”, de
sus cuatro puntos desde el ser hacia el espacio y hacia la tierra y lo que con ella
convergen. Garantizar a través de la educacion en todos sus niveles desde el cero
grado hasta el nivel superior requiere de una politica para el pueblo Inga desde la
biodiversidad, porque la educacién debe cambiar de enfoque particular ya que como
esta estructurada no tiene ninguna incidencia sobre todo en el nivel superior. Hasta

el momento solo se ha hecho a brochazos y pinceladas en areas que no tienen
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mayo i
reqzier::'j:nz:ac::fi es la ing{enieria agricola, la zootecnia y otras disciplinas que
A Plementacion con base en el conocimiento milenario de las
tpd , ”djgenas. La cultura indigena vista desde la antropologia es un
-0 0, .no. Sf) 0 entrafig elementos del folclor sino también conocimientos en areas
'“terdlfc'P“”areS Y transversales. Sembrar en la chagra la diversidad de cada regién
es cultlva'r la cultura ge| pueblo Inga, tener qué comer y alimentar desde la chagra
c?s la savia que permitirg g pueblo seguir siendo Inga, de ahi que el territorio, su
tler.ra és el garante por excelencia para la educacion de los ingas desde los
.terntonos ancestrales y los de reasentamiento. En la tabla siguiente se presenta la
informacion sobre Ia sityacion lingliistica de los indigenas por pueblos. En este caso,
la categoria Hablan la lengua de su pueblo’, no incluye la poblacién que no dio

informacion sobre el habla de Ia lengua indigena, segtin el DANE”.

1.5.6.3. Instituciones Educativas Inga

Las instituciones educativas ingas en los departamentos de mayor asentamiento

Inga y algunas ciudades del pais son:

Departamento de Narifio Instituciones educativas que atienden poblacion Inga en el
municipio de Tablén de Gémez — Resguardo Inga de Aponte: 1. Cabildo Indigena
Inga de Aponte. Institucién Etnoeducativa Bilingiie Inga de Aponte. Cuenta con una
poblacién escolar de 617 alumnos; solo 4 docentes son ingas; 1 rectora inga
hablante. Hay docentes culturales pagados por la comunidad. Departamento de

Putumayo.

Municipio de Santiago: 1. Cabido Inga de Santiago: Institucion Etnoeducativa Rural
Bilingtie Inga lachai Wasi Carlos Tamabioy: Sedes Cascajo, Fuisanoy, Espinayaku
o La Esperanza, lachai Wasi Carlos Tamabioy. Cuenta con 230 alumnos ingas de
los cuales 10 son no ingas; 1 rector Inga y 12 docentes de los cuales 5 son inga
hablantes; docentes de apoyo a la cultura inga 2 con recursos asignados por el SGP
al Cabildo. 2. Cabildo Inga de San Andrés: Institucion Educativa Intercultural Rural

Madre Laura: sedes Balsayaku, Muchivioy y Madre Laura. Cuenta con una
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:::'z:c:;];:r:ioi:;:mnos de los cuales el 73.6% son estudiantes ingas. Cuenta
ik S g s pr'y c.on 20 docentes de los cuales solo 3 son inga hablantes
ilielosia Eoir | :m{ml. Ofrecen el servicio de basica primaria y bachillerato.

' - Cabildo Inga de Colsn y Cabildo Inga de San Pedro: Centro
Efnosducativo Rural Bilingtie Inga San Pedro Colén: sedes, Buenos Aires y Las
.Palmas. Cuenta con una poblacién de 66 alumnos, 1 director y 2 docentes todos
Inga hablantes, tienen una gogente inga de apoyo cultural. Municipio de Mocoa 1.
Resguardo Inga de Yunguillo - Cabildos de Yunguillo, Osococha, San Carlos,
Tandaridu: Institucion Etnoeducativa Aborigenes de Colombia. Cuenta con una
poblacién escolar inga de con 1 rectora inga hablante, docentes de los cuales no
son ingas. 2. Cabildo Indigena Inga de Mocoa. Institucién Etnoeducativa Rural
Bilingiie lachai Wasi Inga Mocoa. Cuenta con un poblacién escolar inga de con 1

rector y docentes de los cuales solo son inga hablantes.

Municipio de Villagarzén 1. Centro Etnoeducativo ATUN NAMBI Municipio de Puerto
Guzman. 1. Cabildo Inga de Wasipanga: Centro Etnoeducativo Departamento de

Caqueta.
Instituciones educativas que atienden poblacion Inga en el municipio de San José
del Fragua: 1. Cabildo Indigena Inga de Yurayaku: Institucién Etnoeducativa Rural
Bilingtie Inga Yurayaku

No se encontraron datos puntuales sobre las instituciones educativas que atienden
a la poblacién Inga en las ciudades de Bogota (Cundinamarca), Villavicencio (Meta)
y Cali (Valle del Cauca). En cuanto a algunas de nuestras expresiones culturales
deseamos sefialar que el arte que caracteriza a los Ingas en Colombia resaltamos
Atun puncha, kusikui puncha, kalusturinda o dia del perdén. Fiesta ancestral inga
dia de regocijo, de alegria, de compartir y perdonar, de celebrar un afio mas de la
buena cosecha, del buen vivir como persona, como familia, como Pueblo Inga. En
la cesteria tenemos excelentes tejidos de canastos, ademas de una gran diversidad

de tejidos en lana, chaquira, en iraca, tétora y en palmas, donde se plasman las

diferentes expresiones de la vida inga y se transmite el conocimiento.
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1.5.7. RECURSOS NECESARIOS
1.5.7.1. Sistema Operativo Android

aA::CF :('joniss :(: t :;zt::j :::;a;v:rr para t.efé'fonos moviles que permite c'rear

. ollado inicialmente por Android Inc., una firma
co.mprada Por Google en 2005. Es g principal producto de la Open Handset
Alliance, un conglomerado de fabricantes y desarrolladores de hardware, software
y operadores de servicio, |as unidades vendidas de teléfonos inteligentes con
Android se ubican en el primer puesto en los Estados Unidos, en el segundo y tercer
trimestres de 2010. A |a fecha, se han sobrepasado las 700.000 aplicaciones (de
las cuales, dos tercios son gratuitas) disponibles para la tienda de aplicaciones
oficial de Android: Google Play, sin tener en cuenta aplicaciones de otras tiendas no
oficiales para Android como Ia tienda de aplicaciones Samsung Apps de Samsung.
Google Play es la tienda de aplicaciones en linea administrada por Google. Los

programas estan escritos en el lenguaje de programacion Java.

Android ha sido disefiado para permitir a los usuarios crear distintas aplicaciones
aprovechando las distintas caracteristicas y utilidades de sus teléfonos. Por
ejemplo, al crear una utilidad con Android, un usuario podra usar la funcién de
llamada de su teléfono, o la funcién de mensajeria de texto, la de la camara de fotos,
etc. La idea es que se puedan crear todo tipo de aplicaciones usando todas las
funciones del teléfono que se quiera, y combinandolas como se quiera. Ademas,
Android optimiza los recursos internos del teléfono (memoria, hardware, etc.) con el

objetivo de que la aplicacién funcione de la mejor manera posible.

Android ha sido disefado para poder utilizar todas las aplicaciones que uno se
descargue al teléfono y asi crear aplicaciones nuevas y mas complejas. Por
ejemplo, si se descarga una aplicacion de una pagina web para el teléfono, podra
usarse para la creacion de una nueva aplicacion a través de Android. Este es,
precisamente, uno de los puntos fuertes del sistema operativo, que no es estanco.
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No se limita a utilizg, las a

permite usar todas Plicaciones y funciones de serie de un teléfono, sino que
aqu ;
Quellas que vayan incorporando y descargando desde internet.

Android permite
Cre bl
ar aplicaciones tomando en consideracién datos que se

obtienen de much
0s ;
lugares. Por ejemplo, si se quiere elaborar una nueva

aplicacion que sj _—
q Va a modo de biblioteca mévil, Android no sélo tomara en cuenta

los nombres de los |j
ibros que ya se tengan almacenados en el teléfono, sino que se

podra recurrir a ung base de datos que se encuentre en Internet para engrosar los
fondo.i,. P.ero ©S Mas, no hara falta visitar esta base de datos a diario para ver si se
han afadido nuevog titulos, Android se encargara de detectar los Ultimos titulos y
de afiadirlos automaticamente | biblioteca.

Android ha sido disef icaci
a sido disefiado para que crear y llevar a la practica nuevas aplicaciones,
Sea una tarea facil. Por otra parte. ef sistema operativo esta pensado para que todas

las aplicaciones Que se creen se puedan utilizar con mucha facilidad.

Al tratarse de un sistema operativo de cédigo abierto, todas las aplicaciones que se

creen con Android pueden ser compartidas con otros usuarios que también lo usen.

El software es un ingrediente indispensable para el funcionamiento del computador.
Esta formado por una serie de instrucciones y datos, que permiten aprovechar todos
los recursos que el computador tiene, de manera que pueda resolver gran cantidad
de problemas. Un computador en si, es sélo un conglomerado de componentes

electrénicos; el software le da vida al computador, haciendo que sus componentes

funcionen de forma ordenada.
El software es un conjunto de instrucciones detalladas que controlan la operacién

de un sistema computacional.
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1.5.8. Herramien
tas para el desarro||o del video juego

1.5.8.1. Unity

Unity es u :
Unit: ost ;Sr:zft:l;:iov::c’j,u?gfo Multiplataforma creado por Unity Technologies.
Linux La plataforng e desp ata on.na de desarrollo para Microsoft Windows, OS X,
de plataformas Vease & arr.ollo tiene soporte de compilacion con diferentes tipos
28 D eaporin e i seccion Pla.taformas objetivo). A partir de su version 5.4.0

© de contenido para navegador a través de su plugin web,

en su lugar se utilj -
. g lliza WebGL, Unity tiene dos versiones: Unity Professional (pro) y
Unity Personal.

1.5.8.1.1. Caracteristicas del programa

Unity puede usarse junto con Blender, 3ds Max, Maya, Softimage, Modo, ZBrush,
Cinema 4D, Cheetah3D, Adobe Photoshop, Adobe Fireworks y Allegorithmic
Substance. Los cambios realizados a los objetos creados con estos productos se
actualizan automaticamente en todas las instancias de ese objeto durante todo el

proyecto sin necesidad de volver a importar manualmente.

El motor grafico utiliza OpenGL (en Windows, Mac y Linux), Direct3D (solo en
Windows), OpenGL ES (en Android y i0S), e interfaces propietarias (Wii). Tiene
soporte para mapeado de relieve, mapeado de reflejos, mapeado por paralaje,
oclusién ambiental en espacio de pantalla, sombras dinamicas utilizando mapas de

sombras, render a textura y efectos de post-procesamiento de pantalla completa.

Se usa el lenguaje ShaderLab para la creacién de sombreadores, similar a Cg/CgFx
y DirectX HLSL Effects (.Fx). Pueden escribirse shaders en tres formas distintas:
como Surface shaders, como Vertex and Fragment shaders, o como shaders de
funcién fija. Un shader puede incluir miltiples variantes y una especificacion
declarativa de reserva, lo que permite a Unity detectar la mejor variante para la

tarjeta de video actual y si no son compatibles, recurrir a un shader alternativo que

puede sacrificar caracteristicas para una mayor compatibilidad.
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El soporte integraqq Para Nvidia
Unity 3.0) con soporte en tiemp

gruesos, y las capas de colisién

(antes Ageia), el motor de fisica PhysX, (a partir de
0 real para mallas arbitrarias y sin piel, ray casts

El scr'lpt'mg V|er1e @ lravés de Mono. El script se basa en Mono, la implementacion
de codigo abierto de NgT Framework. Los programadores pueden utilizar
UnityScript (un lenguaje Personalizado inspirado en la sintaxis ECMAScript), C# 0
Boo (que tiene una sintaxis inspirada en Python). A partir de la version 3.0 afade

una version pers i .
Personalizada de MonoDevelop para la depuracion de scripts.

Unity tambien incluye Unity Asset Server - una solucién de control de versiones para
todos los assets de juego y scripts, utilizando PostgreSQL como backend, un
sistema de audio construido con la biblioteca FMOD, con capacidad para reproducir
audio comprimido Ogg Vorbis, reproduccién de video con cédec Theora, un motor
de terreno y vegetacion , con arboles con soporte de billboarding, determinacion de
cara oculta con Umbra, una funcién de iluminacion lightmapping y global con Beast,
redes multijugador RakNet y una funcion de bisqueda de caminos en mallas de

navegacion.

1.5.8.1.2. Mecanim

Es la tecnologia de animacion de Unity, que ha estado en desarrollo durante afos,
primero por la empresa del mismo nombre, a continuacion, por las oficinas de Unity
en Canada, después de su adquisicién. La tecnologia esta disefiada para llevar el
movimiento fluido y natural de los personajes con una interfaz eficiente. Mecanim
incluye herramientas para la creacion de maquinas de estados, arboles de mezcla,

manipulacion de los conocimientos nativos y retargeting automatico de

animaciones, desde el editor de Unity.

Ademds, una serie de animaciones redestinables estaran disponible en el Unity
Asset Store de Unity tras el lanzamiento de la herramienta. Muchos de estos

archivos de animacién de captura de movimiento son proporcionados sin costo por

36

Powered by @ CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Unity Technologie
96s. Otros proveedores ey Asset Store también ofrecerd

animaciones para g )
1 so con Mecanim, ya sea de forma gratuita o de pago.

1.5.8.1.3. Licencias

Antes existian dos |j ; .
§ licencias principales para desarrolladores: Unity Personal y Unity

a i :
s Partir de mediados del 2016 Unity Technologies anuncié que
cambiaba su : ;

Modelo de licencias a la siguiente: Unity Personal (todas las

Professional,

prestaciones del motor con inicamente la reestriccion de compilar con un splash
screen con ellogoyy la leyenda "Made with Unity", tiene un tope de ingresos de $100
mil dolares, al llegar a dicho tope seré necesario subscribirse a la Plus o a la licencia
Pro), Unity Plus(enfocado a desarrolladores méviles, topado en $200 mil y servicios
limitados de Unity)con un precio de suscripcién de US $35 con un periodo
determinado de compromiso(usualmente 1 afio), Unity Pro(sin tope de ingresos,
acceso a todos los servicios de Unity y hasta 200 usuarios simultaneos con Unity
Multiplayer) y un precio de US $125 al mes, adicionalmente a éstas licencias
existen: Enterprise (se tiene que contactar con la empresa directamente para ver si
se califica para ella y convenir un precio, adicionalmente los servicios se pueden
personalizar),14 Education (que ofrece acceso al Unity Educator Toolkit y
certificaciones), la AEC (para arquitectura, ingenieria y construccion que se puede
obtener tnicamente a través de VIM su distribuidor oficial con éstos fines) y la

Gambling( que por el tipo de negocio se requiere un contrato de uso distinto).15

Todas las versiones dan acceso a la documentacion del motory a tutoriales o videos
de entrenamiento. La version Pro y Plus ofrece soporte a una version, ejemplo si ha
comprado Unity 5 esta licencia le da acceso a todas las actualizaciones y soporte
de las siguientes mejoras de la versién (Unity 5.x), al igual que le da acceso a las

versiones beta.

Unity technologies ofrece la licencia pro y plus como una suscripcién, después de
cierto tiempo de renta es posible obtener la licencia permanente pero con acceso
limitado a unas cuantas actualizaciones posteriores, esta puede ser configurada a
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la necesidad del d
e ©sarrollador que puede incluir las plataformas a las que moaos
publicar, 1aleés como Android Pro. 108 Pro, etc

Las licencias pa
R V.tp ra el desarrollo en las plataformas, PlayStation 3, PlayStation 4,
aystation Vila
y » Xbox 360, Xbox One, Wii, se negocian contactando con un gerente
de cuentas regional.1g

Las licencias educati ; ;
Cativas son proporcionadas por Studica con la estipulacion de que

es para la compr; y
P Pray uso de las escuelas, exclusivamente para la educacion.17

Des versi

esde la Version 4.0, un nuevo modelo de licencia se puso en marcha para
organizaciones de juegos de azar. Deben ponerse en contacto con Unity
directamente para obtener una licencia de distribucién. Esta licencia se encuentra

en el nivel de la distribucién, no el nivel de desarrollador.

1.5.8.1.4. ;Por qué se eligi6é Unity Personal?

A continuacion se describen las razones del por qué se opté trabajar en la
plataforma Unity personal.

e Es “gratis. Y lo entrecomillamos, porque sélo lo es la version personal y
aunque cuenta con todas las prestaciones necesarias, tiene ciertas
limitaciones. La eleccién de pagar una suscripcion por otras versiones
dependera de las necesidades de tu proyecto y hasta donde quieras llegar.
Permite desplegar un Unico desarrollo en 25 plataformas diferentes. A
diferencia de otras tecnologias, con Unity apenas tenemos que hacer ajustes
para adaptar y compilar un juego para iOS teniéndolo ya para Android, -
salvo que queramos usar funcionalidades especificas de alguna de estas

plataformas — una gran ventaja de optimizacion de tiempo.

« Cuenta con una curva de aprendizaje muy baja. Es una plataforma sencilla

para desarrolladores noveles al igual que muy completa para profesionales.
La interfaz es facil de usar y no se limita solo a programadores, ahora los

artistas y disefiadores de tu equipo podran integrarse sin problemas.
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. E' sopOﬂe 2D
30 8
y ' 'OS u '5'0"\"8 d() ')[""(‘,"lng y ﬂq icas CO'np'Qtﬂﬂ nos ﬂb“’n

un gran es

sorprenden‘t): c::n:)e :rr:‘”cn(.:'oma‘ 81 o1 olante seid busomndo a0 755 ©

. ar "\'Gllfnces de usuario versatiles e interactivas,

R 'es personalizadas o cualquier tipo de multimedia, con
Y sencillo,

* D'Sp:mb."'dad de plugins. En la Asset Store, la tienda tienda digital de Unity,
S? permite a los usuarios compartir y vender assets que puedes afadir
directamente a proyecto. Encontramos desde recursos individuales por
unos pocos euros a packs de arte o juegos completos. Por otra parte,
grandes empresas como Vuforia, especialistas en entornos virtuales, llegan
a acuerdos de colaboracién para hacer su tecnologla facil de usar en Unity.

1.5.8.2. GIMP

Es un programa de edicién de imagenes digitales en forma de mapa de bits, tanto
dibujos como fotografias. Es un programa libre y gratuito. Forma parte del proyecto
GNU y esta disponible bajo la Licencia publica general de GNU y GNU Lesser
General Public License1

Es el programa de manipulacién de graficos disponible en mas sistemas operativos
(Unix, GNU/Linux, FreeBSD, Solaris,Microsoft Windows y Mac OS X, entre otros).

La interfaz de GIMP esta disponible en varios idiomas, entre ellos: espaiiol, inglés
(el idioma original), catalan, gallego, euskera,aleman, francés, italiano, ruso, sueco,
noruego, coreano y neerlandés.

GIMP tiene herramientas que se utilizan para el retoque y edicién de imagenes,
dibujo de formas libres, cambiar el tamafio, recortar, hacer fotomontajes, convertir
a diferentes formatos de imagen, y ofras tareas més especializadas. Se pueden

también crear imagenes animadas en formato GIF. Se pueden crear también
imagenes animadas en formato MPEG usando un plugin de animacién (ver mas

adelante).
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Los desarrollador.
€Syen
ca
rgados de mantener GIMP se esfuerzan en mantenery

rafica de : ici
Software libre, de alta calidad para la edicién y
nal . i
es, de fotografias, de iconos, de elementos graficos

desarrollar una aplicacign g
creacion de imagengg origi

de las paginas web
Y otros elementos artisticos de interfaz de usuario.

1.5.8.2.1. Caracteristicas

GIMP es un pr
notablementepaog,ta?a de mar?ipulacién de imagenes que ha ido evolucionando
Ll z'argo del tiempo. Ha ido soportando nuevos formatos, sus
soints. - 0 Oh mas potentes, ademas funciona con extensiones o plugins y
'-p S esde hace  mucho tiempo se puede usar también con tabletas
digitalizadoras.

(?'MP usa GTK+ como biblioteca de controles graficos. En realidad, GTK+ era
simplemente al principio una parte de GIMP, originada al reemplazar la biblioteca
comercial Motif usada inicialmente en las primeras versiones de GIMP. GIMP y
GTK+ fueron originalmente disefiados para el sistema grafico X Window ejecutado
sobre sistemas operativos tipo Unix. GTK+ ha sido portado posteriormente a

Microsoft Windows, 0S/2, Mac OS X y SkyOS.

GIMP permite el tratado de imagenes en capas, para poder modificar cada objeto
de la imagen en forma totalmente independiente a las demas capas en la imagen.
También pueden subirse o bajarse de nivel las capas para facilitar el trabajo de la
imagen. La imagen final puede guardarse en el formato original xcf de GIMP que
soporta capas, o en un formato plano sin capas, que puede ser png, bmp, ipg, GIF,

PDF, etc.

Con GIMP es posible producir imagenes de manera totalmente no interactiva

automatizada (por ejemplo, generar al vuelo imagenes para una pagina web usando

scripts o guiones CGl) y tamb
color o convierta imagenes.
probablemente sea mas rapido utilizar un pa

ién realizar un procesamiento por lotes que cambie el
Para tareas automatizables mas simples,

quete como ImageMagick.
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v Formatos SOportados

GIMP lee y escrib .
GIF, PNG,yPCx_ ;}it‘";::;z'(?e los formatos de ficheros gréficos, entre ellos; JPG,
poseer su propio formato abie:n(;a Mayoria de los psd (de Photoshop) ademas de
también de imporar y ey 0 . & almacenamiento de ficheros, el XCF. Es capaz
mégenes veclorialee o r o CETOS €N pdf y postcript (ps). También importa
S5 ormato SVG creadas, por ejemplo, con Inkscape.

Gimp posee capas
y C : _
e i anales, caminos que permiten combinar imagenes de muchas
rentes icti . :
¥ distintos tipos de Pinceles, lapices, aerosol, etc... al igual que
Photoshop.

v Herramientas
GIMP cuenta : e
con muchas herramientas, entre las que se encuentran las siguientes:

Herramientas de seleccion (rectangular, esférica, lazo manual, varita magica,
por color, inversién, yuxtaposicién, adicion, eliminacion).

e Tijeras inteligentes.
Herramientas de pintado como pincel, brocha, aerdgrafo, relleno, texturas,

degradados, etc.
Conjunto extensible de pinceles para ser utilizados con las herramientas

anteriores.
Herramientas de modificacién de escala, de inclinacién, de deformacion, de

clonado plano, de clonado en perspectiva y brocha de curado (para corregir

pequeiios defectos).
Herramienta de creacién y manipulacion de texto.

Creacion y edicion de degradados de colores.
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o Asistentes parg i Api
o e p | la creacion rapida de botones, logos y otras imagenes
simp Partir de elementos preestablecidos

e Creacion, edigj i i
) ion y Manipulacion de mascaras especificas de una capa.

 Creacion, edicion Y manipulacion de rutas.

e Medicion y caleulo simple de longitudes y angulos

e Menu para i .
p deshacer todas las Manipulaciones realizadas en una sesion

salvo las i i
( que sean Irreversibles), para corregir errores o hacer pruebas.
1.5.9. Descripcién de| video juego

Para el disefio de los diferentes escenarios se utilizs el programa libre GIMP 2.8.14,
este fue de gran ayuda porque son herramientas que facilitan hacer graficos de alta

calidad.

Se tuvo en cuenta algunos puntos del método cientifico que hacen relacion al disefio
grafico como la descripcion de lugares reales a través de dibujos carismaticos de
los cuales se puede asemejar la realidad, esto teniendo en cuenta la descripcion de

lo que se ha observado en la comunidad indigena Inga.

Para disefar se tuvo en cuenta: la idea, orden, estructura, programa para el disefio
grafico como también el pensamiento visual que funciona lo sensorial y lo racional

y un quinto componente que es la ensefianza y aprendizaje metodoldgico.
Ademés se determind un proceso para definir lo que sera (til para los juegos:
1. Informacién e investigacién: Identificacion de las fuentes validas de

informacion.
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2. Analisis: Identifcg s

de decisj .
modelos, |3 gjg 'ones criticas, los objetivos, la eleccién de

Strategias Y el procedimiento de cambio de

estrategia.

disefar.

4. Evaluacion; A :
. CO l I
N Plamiento de lag actividades de disefio con las personas que
Pera que |ag lleven a cabo.

e DISENO: Con |
e O a ayuda de |as capas se da animacién a cada parte del dibujo
0 .
i Secuencia PNG para que tenga movimiento en Unity.

El tipo de disef i :
p 0 escogido para los graficos que conforman el software didactico
es el estilo cartg i
arton. Representativo Por exagerar el tamaiio de alguna parte que
conforma el dibyj ' '
dibujo especialmente la cabeza. Esta técnica utiliza colores vivos y
sin mucho detalle en el disefio.

 DISENO DEL MUNDO: estos buscan complementar el disefio cartén de los
elementos u objetos que sean animados en el juego. Representan algunas
plantas arboles animales propios del resguardo de la comunidad inga de Mocoa
respetando el estilo de disefio escogido.

» DISENO DE BOTONES Y NUMEROS: se utilizé el tipo de letra cooper black y

botones ovalados

1.5.9.1. Audacity

Es una herramienta para disefio edicién, de audio, por su facilidad de uso fue
utilizada para recrear lo sonidos de fondo del juego, asimismo las instrucciones, los

numeros, edicién de algunas canciones ya recreadas y modificadas en lengua

materna.

Componentes basicos de los editores
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CiOnes dis . .
ponible i
S difieren €n los editores de forma de onda y pista

Aunque las op
multiple, ambas vistgg Comparten

tip

Zoom en el audio en g Panel editor

De esta manera se Puede visualizar m
volumen de entrada, salida para un mej

€Jor el ruido para su respectiva edicion, el

or trabajo

Navegacion en el tiempg

En los niveles ma ores de Zoom d eene
‘ yores » puede desplazarse a un contenido, diferente en I
panel editor.

1.6.DISENO METODOLOGICO

Linea de investigacion: Sistemas de informacién
Sub linea de investigacign: Informatica educativa

Para el desarrollo del videojuego se tuvo en cuenta la metodologia agil SCRUM,
que tiene como fin gerenciar y controlar el proceso de creacién del software en
forma iterativa e incremental, o que permite ajustar el proceso a la realidad y forma

de trabajo de cada proyecto.

Segun la descripcion de Ken Schwaber, Scrum se estructura en tres fases

denominadas: pre-game, game y post game.

1.6.1. PREGAME

Se realizd un analisis, de tiempo y costo, para ello se determiné que era necesario
encuestar y entrevistar a la poblacién beneficiaria.

Se verifican los equipos disponibles en la institucion y los resultados obtenidos en
la investigacion realizada por la licenciada en etnoeducacion Yesmina Marisela
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Cuspud Recalde quje
N afirma « ;
un buen Metodo encontrado para ensefarle lengua

materna a los nifog Y nif
Nifias

Santiago putumayo, e meis ?e la. ©Scuela primaria nombre de la vereda cascajo

nifio se divierta mieptrag e €l liego, buscando actividades que permitan que el
' aprende. Recomiendo actividades que promuevan la

sica y principal

p a3 mente i % ;

los demés participantes » que lleven al nifio a relacionarse con

Teniendo en cuent
 senchs il e a estas conclusiones en el ambito pedagégico y las
war
€Y software) €ncontradas en los dispositivos disponibles de

la institucion educatiy ;
= . a se determina |a Creacién de una aplicacién que cumpla los
siguientes requisitos:

o Sea capaza de i j
Ser ejecutada de manera eficiente en dispositivos de bajos
recursos.

« Divierta al nifio y elimine el sedentarismo.

Por lo cual se define el desarrollo de un video juego denominado Rey Manda, el
cual es una combinacién de los juegos tradicionales “El rey manda” y las

“escondidas”.

Dicho video juego implicaria el desarrollo de un app que haga uso de la camara de
los dispositivos méviles como celulares y tabletas, como un scanner de cédigos QR.
Estos codigos QR al ser decodificados deben revelar un texto que al ser evaluado
por la app esta sea capaz de mostrar un conjunto de iméagenes y sonidos que

permitan evaluar conocimientos en lengua materna siguiendo la siguiente
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siuciura.

e————————— . s
— e S

Seccion pregunta

—|magen

Respuesta 1 Respuesta 2 Respuesta 3

3
—

T
Seccién botones respuesta

Hustracén 1 Estructura de Evaluacién Juego Rey Manda
Al realizar el respectivo testeo de la aplicacion se encontraron las siguientes

necesidades a solucionarse:

» Mejorar la calidad de los graficos

« Las imagenes deben ser animadas y acompaiiadas de un sonido que

caracterice al personaje o animal que esta caracterice.
+ La app debe tener contenido que le permita practicar o aprender palabras en

el idioma que se esta evaluando.
Para lo cual se define la integracién de 3 médulos de practica como son:
» Modulo animales

* Modulo colores
s Modulo partes del cuerpo

Los conocimientos que brindan los médulos de practica es el que sera evaluado en

el video juego denominado rey manda.
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1.6.1.1. Presupuesto

F\
EQUIPO JUSTIFICACION . TOTAL
1T ablets Android | Programacion 1.500.000 1.500-05;
- rsonales |Programacion, | 00|
Equipos pe ? disefio, audio 9.000.000 M
__TOTAL| 1.500.000] 8.000.000] 9.500.000

1.6.1.1.1. Justificacion para la adquisicién de Jos equipos5
1.6.1.1.1.1. Tablets?®

El software didactico est4 disefiado para Android, por lo tanto, el desarrollador
requiere de este tipo de dispositivos para efectuar pruebas de calidad y
adaptabilidad de todos los componentes de Ia aplicacién. Ademas, se pretende que
los juegos sean implementados en las Instituciones Educativas del entorno local, ¥
como es de conocimiento, la mayoria de las instituciones fueron dotadas por el
Ministerio de las TIC y el gobierno departamental con tablets para educar, a las

cuales se debe sacar el mayor provecho.

S Tablets o tableta. http://es.wikipedia.org/wiki/T ableta_%28computadora%29
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1.6.1.3. Roles de SCRUM

1.6.1.3.1. Product Owner duefio el producto

Docentes son el cliente i _

generados a partir del 0 usuario, quienes miden y observan los resultados
uso

nalzer 08 okt B ek del software. Al realizar las entrevistas, encuestas ¥

ujo las necesidades que tiene el cliente y sobre 1as cuales

ce crea el software.

1.6.1.3.2. Scrum Master

investigador princi
El r .gt j lpnnmpal, en este caso es la persona encargada de velar el
imiento de y .
cump I. as reglas, el trabajo en equipo, vocacion de servicio. capacidad de
jvar, analizar, : :
motiv r, crear un clima de trabajo colaborativo, amplio conocimiento en 21

tema.

1.6.1.3.3. Scrum Team

et e

Conformado por equipo de desarrolladores, programadores, disefadores,

encargados de hacer la estructura del videojuego

1.6.1.4. Casos de Uso Software

Caso de uso: Software Didactico
Colegio Bilingie- docente- estudiante

Entidades: desarrollador-
acabola

ador una vez terminado el producto lleva

Es un proceso donde el desarroll
cionado

instalacion de la aplicacion en la
por la sede educativa y de acuerdo a

se maneje en el Colegio Bilingle, sé ¢
rueba los conocimientos en leng

Tablet que en espacio académico propor
los temas de estudio por la asignatura, como
rea la oportunidad de conocer el software y

poner a p ua materna.
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APP MULTIMEDIA

|E BILINGUE DESARROLLADOR

TABLETS_CELULARES

ESTUDIANTE

g
E% ESPACIO ACADEMICO LENGUA MATERNA
PRACTICAS DE CONOCIMIENTOS EN LENGUA MATERNA

FORTALECIMIENTO DE LENGUA MATERNA

llustracién 2 Caso de uso Software Didéctico

APP MULTIMEDIA %

IE BILINGUE Gk

TABLETS_CELULARES >0 %

ESTUDIANTE

R —
% < ___ESPACIO ACADEMICO LENGUAMATERNA >
DOCENTE
T 'MODULO ANIMALES ¢

FORTALECIMIENTO DE LENGUA MATERNA

llustracién 3 Caso de uso Animales
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X

DESARROLLADOR

APP MULTIMED|A

IE BILINGUE \

TABLETS,CELULARES %
ESTUDIANTE
A ESPACIo ACADEMICo LENGUA MATERNA

MODULO coLORES :
FORTALECIMIENTQ DE LENGUA MATERNA

llustracion 4 Caso de uso Colores

% APP MULTIMEDIA %

IE BILINGUE DESARROLLADOR

TABLETS_CELULARES (\ %

ESTUDIANTE
—_—
% ESPACIO ACADEMICO LENGUA MATERNA
DOCENTE

@onum PARTES DEL CUERPB
FORTALECIMIENTO DE LENGUA MATERNA

llustracién 5 Caso de uso Partes del Cuerpo
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C

IE BILINGUE \ DESARROLLADOR
oy

TABLETS_CELULARES
(\\____

% ESTUDIANTE
DOCENTE ESPACIO ACADEMICO LENGUA MATERNA /

REY MANDA

C/o— /
FORTALECIMIENTO DE LENGUA MATERNA_APTITUDES SOCILES ACTIVIDADFISICA

llustracién 6 Caso de uso Rey Manda

1.6.1.5. Analisis de las encuestas

A continuacion se presenta el anlisis de las encuestas aplicadas para conocer la
metodologia e instrumentos utilizados en la ensefianza la lengua materna Inga a los

estudiantes de educacion basica primaria. Ver anexo pag. 85.
Esta fue dirigida a docentes de basica primaria del colegio Bilingiie de Mocoa.

Para el planteamiento de las preguntas se tuvo en cuenta el curriculo lengua
materna basica primaria del Colegio Bilingiie Inga de Mocoa, donde se abordaron
preguntas alrededor de los materiales utilizados con frecuencia donde el tablero y
los libros/guias tuvieron un gran porcentaje de frecuencia en cuanto a uso, por otra
parte el 100%, no ha tenido la oportunidad de utilizar un software como apoyo al
proceso de ensefianza aprendizaje de lengua materna. El 100% de los encuestados

estuvo de acuerdo en que la tecnologia influye positivamente y complementa el

proceso de formacion en los estudiantes.
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ua materna In .
y letnogaprendizaje togda Presenta un nivel de dificultad en orden ascendente asi en
n 0
cu.al 4 sin olvid depende de las estrategias utilizadas para ensefiar esta
asignatur ar que cada estudiante tiene gy ritmo de aprendizaje

ementar y afianzar _ ;
- fio en el p ©! vocabulario requieren apoyo tecnolégico para mejorar el
empe roce
deS. i IR s ens'eﬁanza'aprendizaje de la lengua materna y este
facilite su asimilacién y comprension

Teniendo €n Cuenta lo anterior los temas que se toman para desarrollar el
videojuego son 1as 3 animales, colores partes del cuerpo, aunque sea una parte de
un todp i €] Procesn de aprendizaje en este sentido es claro, activo, ltidico como
se plantea en €l contenido del producto los estudiantes se veran atraidos por esta
asignatura lo cual se considera un eje principal para la consecucion de los demas
objetivos de aprendizaje tratdndose de un tema basico que daria lugar a los de
mayor complejidad.

1.6.2. FASE GAME

A partir de las encuestas realizadas, entrevistas e investigacion alrededor de los
miembros de la comunidad Inga y docentes del colegio Bilinglie Inga de Mocoa, sé
determiné desarrollar un juego correspondiente a la categoria educativa para

fortalecer la cosmovisién Inga, y su lengua materna.

De acuerdo a esto es imprescindible anotar que el juego como tal consta de cuatro
maédulos donde 3 de ellos constan de 3 niveles y un médulo evaluacion, organizado
de acuerdo la ensefianza de palabras en lengua Inga donde el jugador interactia

con un sistema didactico y de facil solucién lo que permite afianzar o conocer el

como se escribe y como se pronuncian algunas palabras en Inga.

1.6.3. FASE POST GAME

acion del producto verificacion del software Soy
ndo de la comunidad indigena

Cierre del proyecto para la liber
Cultura ofrece la oportunidad de jugar e ir aprendie
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asentada en el municii
Inga ) | unicipio de Mocoa, en el departamento del Putumayo
ender dé SU l€Nngua, escri :
i fitura como pro"Unciacién. asi como su cosmovision,

oy cultura hay diversi izaj
con SOy Y diversién, aprendizaje q afianzamiento de conocimientos de
engua matema.

2. RESULTADO OBTENIDOS

cuenta | '

:: Lur\:g:ne e i"iii?:Jondcl)a:og:::csi::gc;i:d? desarrollo de videojuegos ?n la fase
onqua matema, s hizo el testeo i Juego ;?ara evaluar conoctmlen.tos en
videojuego en cuanto al entorno, dis - y o ug e ppat porgerar

_ ' » disefio, la distribucién de las tareas, instrucciones,
el audio 0 sonido de fondo, la gama de colores, y crear contenido de practica el cual
es el que debia ser tenido en cuenta por el modulo de evaluacion, a pesar de las
apreciaciones hechas por nifios y docentes la idea de crear un videojuego tal como
se lo planteo en forma general tuvo gran acogida por la comunidad educativa. Se
tuvo en cuenta la metodologia escogida de desarrollo de videojuegos en la fase de
pre-game se inicio con la creacién de 1 juego para evaluar conocimientos en lengua
materna, se hizo el testeo respectivo y a partir de ello se opté por mejorar el
videojuego en cuanto al entorno, disefio, la distribucién de las tareas, instrucciones,
el audio o sonido de fondo, la gama de colores, y crear contenido de practica el cual
es el que debia ser tenido en cuenta por el médulo de evaluacion, a pesar de las
apreciaciones hechas por nifios y docentes la idea de crear un videojuego tal como

se lo planteo en forma general tuvo gran acogida por la comunidad educativa.
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i,

llustracién 8 1er Test Software Didéctico
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Una vez depurado e| Videoj
toria de 10s estyqj 111890 s llevado a prueba donde se hace leccion
aleato iantes una selec
: de practi iESHYS a8 hace un diagnostico escrit de los 3
modulos Practica y el mgqulo o ‘avey ito acerca de los
a

; uacion de imi
materna. Concluida esta Parte se realizg la s 1angu

. re ' ideoi
dando una pequefa introdycgign de cada (TR hoplagd campleto

Uno de los médulos y los estudiantes

motivados juegan con gra i
gran entusiasmo, comentan entre aspectos positivos del

juego, les gusta, y llama mycho la atencign

A modo de resumen vy d
! Yy de acuerdo a |og resultados obtenidos extraemos las
siguientes pautas:

'Lo? estudiantes se sienten Mmotivados al poder interactuar con las diferentes
lmagfenes que conforman el software didactico, al ver el entorno de los juegos
relacionan y recuerdan las historias que sus abuelos les contaron acerca de
la comunidad, consideran que los espacios y actividades de como se
desarrolla los diferente modulos estan bien contextualizadas respecto a la
cotidianidad de los comunidad indigena Inga.
o Los estudiantes que poco o nada estaban familiarizados con la cultura Inga
y en especial la lengua, recordaron y otros aprendieron el cémo se escriben
y pronuncian algunas palabras en Inga.
o Es una herramienta didactica que permite al docente explicar con historias
propias de la comunidad sobre los animales propios del resguardo Inga, la
partes que conforman sus cuerpos y los colores usados por nuestros
artesanos los cuales en cada combinacién cuentan una historia o algo vivido

por nuestros ancestros.
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llustracion 10 Prueba Final Software Didéctico
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3. CONCLUSIONES

Este trabajo se convierte en e| primer Software Didactico d

€ su tipo, que permitir les

afianzar o adquirir conocimientos en lengua materna Inga a los nifios de tercer grado

del colegio Bilinglie Inga de Mocoa.

La metodologia utilizada por el colegio Bilingiie Inga de Mocoa es constructivista,

ademas se ensefia la medicina tradicional, tejido en lana, chaquira, chagra como

asignaturas lo cual permite un mejor acercamiento a la comunidad y su

transversalidad con diferentes areas del conocimiento.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la encuesta, se definié la creacion

de tematica para apoyar la ensefianza de la lengua materna asi como el respeto por
la comunidad.

Se cred el software didactico Soy cultura realizado por niveles donde se incrementa

el nivel de dificultad con el fin de afianzar el conocimiento en los nifios(as) de la
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comunidad con relacion g |5 Pronuncigg;

On i
» €Scritura de Nombres de animales,
®rna Inga,

Al hacer el testeo de| app en funcionamje
oate del usuario fina| g| entorno,

raficos, |og i j a
T . ; Sonidos, los per |
. , personajes,
metod0|09' virtual fueron bien acogidas POr docentes Y estudiant
a iantes.

colores ¥ Partes del cuerpo en eng,q Mat

Nto y Calidad, este tuvo aceptacion por

4, RECOMENDAClONES

e L (o) rama 1 .
se utiiz0 ProJraMas de uso libre perg soigitg la adquisicion de Licencias como

Corel Draw, Fla.sh, {\dobe Audition, las libreriag Android necesarias para desarrollar
este tipo de aplicaciones para mejor la Presentacion y distribucisn de las mismas.
Es importante que el docente, asesor de I te

sis continte con otro grupo una
segunda fase de este proceso investigativo.

Las tesis deben enfocarse en el rescate de los valores culturales y preservacion de
las raices de las comunidades indigenas.
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(] ecU RED, Conocimiento con o
0

https://www.ecured.cu/Unity, Consulta: 20/08/2017 Para  todos, Unity,

mtps://www.mininterior.gov.colsites/de

2]

faulyfi -
20/09/2017. es/p.s_inga.pdf,  Consulta:

@) WIKIPEDIA, Uiy,

https://es Wikiped;
Wikipedia, ikilUni .
consulta: 1071172017, org/wiki/Unity_(motor_de_juego),

(4] Crea tus propios video

i luegos  Unity  Personal
https://store.un|ty.com/eslproducts/unity-personal

Consulta: 10/01/2018.

(5] ECURED,  Conocimiento  ¢on todo 'y para todos, Unity,
htto: ”Www_ecured.cu/index.php/unity, Consulta: 18/02/2018.

] ECURED. Conocimiento con tado Y para todos, Metodologia del proceso
ensefianza aprendizaje

http:/IWWW.ecured.cu/index.php/MetodoIog%C3%ADa_deI_proceso_ense%ca'%s
1anza_aprendizaje, Consulta: 20/03/2018]

[7JEn  clave de TIC, Que son los juegos interactivos,
https://tice.wikispaces.com/que+son+los+juegos+interactivos, Consulta:

20/04/2018.
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6. ANEXos

0 NsTALAC|6N

la aplicacion desde Playstore, |4

0 escarga instalacion se realizara

autométicamente,
6.2 manual dé Usuario

Bienve"id°(a) a Soy Cultura

gy cultura €S Una aplicacion que permite practicar y/o aprender palabras en la
engua materna indigena Inga. Soy cultura ensefia cémo se escribe y como se
pronuncian en Inga los colores, los animales y el cémo se conforman el cuerpo

humano. Al iniciar el video juego se encuentra un mend deslizante en el cual se
encuentran 4 videos juegos denominados:

1. Animales

llustracién 12 Animales App Soy Cultura
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llustracion 13 Colores App Soy Cultura

3. Partes del Cuerpo

Hustracién 14 Mi cuerpo App Soy Cultura
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ngres?’ a uno de los 3 juegos anteriores se encuentra con un menu deslizante
Acl)rlizontal en el q”é se encuer.1tran 3 niveles; nivel 1 libre y los niveles 2 y 3
h queados: para liberar el nivel 2 se necesita realizar correctamente las
blo Jes del Juedo 1y para liberar el nivel 3 se requiere superar el nivel 2.

y ngresa” al nivel 1, 2 0 3 de los juegos antes mencionados la tarea es organizar
,paisa' . ubicar cada elemento en el lugar que le corresponde, en el juego de

e .
e debe ubicar en el lugar que le corresponde a 5 animales por cada nivel

a siguiente ilustracion:

llustracion 15 llustracion Animales Nivel 1 App Soy Cultura

En el juego de Colores se debe ubicar los colores en el lugar que le corresponde
para pintar la imagen que Sé encuentra en blanco y negro.
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el juego Mi Cuerpo se debe ubicar las partes del cuerpo en el lugar que le
seran 5 por cada nivel.

"CHAKI <o
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llustracion 16 Rey Manda App Soy Cultura

Al iniciar el juego Rey Manda se activa la camara, activando el escaner de cadigo:

QR.

=
W Escanear h

llustracion 17 Rey Manda Escéner App Soy Cultura

66

Powered by CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

, pscaned una de las fichas con el codigo QR esta mostrara en pantalla

emento queé lleva oculto como se ve en la siguiente ilustracion

-~

(&
‘u.mdO ;
v 5

e'tl

¢ Como se dice en Inga
PUERCO ?

decodificado App Soy Cultura

llustracion 18 Rey Manda QR
que contenga la respuesta correcta a la
rectamente como premio el elemento
na superior izquierda.

e debe escoger el boton pregunta

e en Inga? Si sé responde cor
én el cual esta ubicado en la esqui

Aqui s
;,Como S€ dic
se guardara en el almac
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Escanear

ustracion 19 Rey Manda Almacén fichas QR atrapadas App Soy Cultura

A conﬁnuaci()n los pasos para divertirse jugando al juego Rey manda:
_ Uno de los participantes sera el rey y tendra que esconder en diferentes

es las fichas QR, después tendra que reunir a los demas participantes
les érdenes de este modo: El rey manda... atrapen a un perro,

1
lugar
tendra y dar

gato, gallina.
s otros participantes tendran que hac

si no siguen correctamente sus érdenes.

gato todos los participantes tendran que quedarse
hacer caso si da la orden completa, es
_afiade una orden. Por lo tanto, si
la orden también estaran

5 Lo er todo lo que el rey les mande y se

eliminaran
3. Siel rey dice: atrapen un
quietos ya que solo le tendran que
decir, si después de decir El rey manda..

los participantes s€ equivocan siguiendo

eliminados.

4. Ganara el ultimo participante que quede en el juego.
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irigida a los D
L qcuesta dirig Ocentes y Mayores de la comunidad

ga de Mocoa.

afic?

4.0"

]
ind

In
igen?

5 el uso de material que utiliza con mas frecuencia para |
a
materna Inga. .

B

Carteleras Softwar

Cartillas

Grafico 1 Encuesta docentes y mayores de la comunidad Inga

161 1% de los docentes encuestados usan con frecuencia el tablero, lo cual se

que este material €s el que mas se utiliza para la ensefianza de lalengua

deduce
materna Ing@:

£1 38,8% con un
ya materna Inga, de e

valor de 4 y 5 hace uso de cartillas para dictar las clases de

leng sta forma inferimos que en su mayoria hacen uso de
este material.
Eluso de cartelera
de4 una frecuencia de 33,3%

terial tiene una frecuencia de uso
| 88,8% lo que indica que poco utilizado.

oftware para la ensefianza de la lengua mat
e la necesidad de software didactico

a materna Inga es ideal

s con un valor de 3 se usa con una frecuencia de 38,8%, valor

Este ma para un valor de 2y 3 que

corresponderian a

Elvalor que le dieron alusodes erna

fue 0 con el 100%, con lo cual se deduce qu
e apoyo en la ensefianza de la lengu

como material d
para llevar a cabo el proyecto.

s TIC puede influir positiva

N

. ¢Cree usted que el uso adecuado de herramienta

mente en la ensefianza de la lengua materna Inga?
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Gréfico 3 Encuesta docentes y mayores de la comunidad Inga

EI 100% no ha tenido la oportunidad de usar multimedios o video juegos para la

T A A R

ensefianza de la lengua materna Inga.

s

4. yUtilizaria video juegos o multimedios para la ensefianza de la lengua materna
indigena Inga? i
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Grafico 5 Encuesta docentes y mayores de la comunidad Inga
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