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SISTEMA INFORMATICO MOVIL DE CANCIONES PARA EL
REFORZAMIENTO DEL APRENDIZAJE EN EL IDIOMA KUKAMA,
ASOCIACION CULTURAL YRAPAKATUN, SANTO TOMAS, ANO 2021

Autores:

Ciro Alca Arequi
Feélix Beltran Chuquipiondo Rios

RESUMEN
Esta investigacion tiene cdmo problema general: ¢ En qué medida el desarrollo
de una aplicacion movil de canciones para nifios Kukama, refuerza el aprendizaje
de su lengua originario?, siendo el objetivo general: Desarrollar e implementar
un sistema informatico movil de canciones para nifilos Kukama para reforzar el
aprendizaje de su lengua originaria”, es de tipo aplicada tecnoldgica con nivel
descriptivo y el disefio de la investigacion es preexperimental y segun el nimero
de mediciones es transversal, la poblacién de estudio son los nifios cuyos padres
pertenecen a la asociacion cultural Yrapakatun, miembros integrantes de la
comunidad Kukama, los cuales viven en el poblado de santo Tomas, de acuerdo
con ello, la muestra es de 18 nifios, el procedimiento de recoleccion de datos fue
la técnica de la encuesta con su instrumento el cuestionario (Anexo 2) y la técnica
el analisis documental con su instrumento la ficha (Anexo 3), procesamiento de
la informacién se haré con el software Excel de Microsoft. Con la finalidad de
poder contrastar la hipétesis formulada para este trabajo de investigacion la cual
es la siguiente: “El sistema informatico movil de canciones para nifios Kukama
refuerza el aprendizaje de su lengua originaria”. Los resultados obtenidos
muestran que la Satisfaccion es de 66.67%, lo cual es Bueno, al igual que el
indicador de aprendizaje es 86.11%, con lo cual se cumple la hipotesis de este

proyecto de investigacion.

Palabras Claves: Satisfaccion, Aprendizaje, lengua originaria, Aplicacion movil.



MOBILE COMPUTER SYSTEM OF SONGS FOR THE REINFORCEMENT OF
LEARNING IN THE KUKAMA LANGUAGE, YRAPAKATUN CULTURAL
ASSOCIATION, SANTO TOMAS, YEAR 2021

Authors:

Ciro Alca Arequi
Félix Beltran Chuquipiondo Rios

ABSTRACT
This research has as a general problem: To what extent does the development
of a mobile application of songs for Kukama children reinforce the learning of their
native language? The general objective being: Develop and implement a mobile
computer system of songs for Kukama children to reinforce the learning of their
native language”, is of an applied technological type with a descriptive level and
the research design is pre-experimental and according to the number of
measurements it is transversal, the study population is children whose parents
belong to the Yrapakatun cultural association, members of the Kukama
community, who live in the town of Santo Tomas, according to this, the sample is
18 children, the data collection procedure was the survey technique with its
instrument the questionnaire (Annex 2) and the documentary analysis technique
with its instrument the sheet (Annex 3), information processing will be done with
Microsoft Excel software. In order to be able to contrast the hypothesis formulated
for this research work, which is the following: "The Kukama mobile computer
system of children's songs reinforces the learning of their native language.” The
results obtained show that Satisfaction is 66.67%, which is Good, just like the

learning indicator is 86.11%, which fulfills the hypothesis of this research project.

Keywords: Satisfaction, Learning, native language, mobile application.



INTRODUCCION

En la revision de antecedentes, sobre el tema de esta investigacion, se encontrd
que Saravia (SARAVIA LLAJA, LELIS ANTONY 2020), llevdo a cabo una
investigacion donde plantea como objetivo mejorar el aprendizaje de la lengua
Shipibo-Konibo en una institucidon educativa de una comunidad indigena,
mediante el uso de una aplicacibn movil bilingie desarrollado por su
investigacion de nombre “BAKE, al igual que esta investigacion es del tipo
aplicada, pero con disefio experimental, nos sirvié de base para llevar a buen
término esta investigacion; de igual forma Lépez (Lopez Ribeiro y Guerra de
Jesus 2019), llevo a cabo una investigacion cuya hipétesis que se planteaba era
implementar un aplicativo movil para verificar si influenciaba positivamente en el
nivel de conocimiento sobre plantas medicinales en la comunidad de Barrio
Florido — 2018”; es de nivel aplicativo como nosotros lo planteamos en esta
investigacion, estos dos antecedentes nos brindaron una buena ayuda para

llevar a buen término lo que planteamos en esta tesis.

En la actualidad predominan 47 lenguas originarias, de los cuales 43 de ellas se
hablan en la Amazonia Peruana, las cuales estan catalogadas lenguas vitales y

en uso que estan en peligro de extinciéon, por diversos factores.

En este contexto, el Estado Peruano ha elaborado una serie de politicas publicas
dirigidas a asegurar la educacion, adoptando dos perspectivas fundamentales:
la intercultural y linguistica; para beneficiar a los miembros de las comunidades
originarias. Sin embargo, estas iniciativas no han logrado satisfacer plenamente
los estandares establecidos. Tal como lo subrayé el Papa Francisco, la
educacion de los pueblos originarios no solo debe ser una prioridad para el
Estado, sino también un compromiso de integracion e inclusion cultural. Este

3



compromiso debe reconocer, respetar e incorporar la rigueza de su sabiduria

ancestral como un tesoro nacional. (Francisco 2018).

En la Amazonia Peruana, se han identificado dos desafios principales en relacion
con la educacion intercultural bilingtie. Primero, la presencia de docentes
bilingles y materiales educativos esta limitada a las lenguas amazénicas de
awajun, ashaninka, shipibo-konibo, shawi, matsigenka, nomatsigenga, kakinte,
achuar, wampis, urarina, cashinahua, harakbut, matsés, jagaru, yine, ese €ja,
kakataibo, kandozi, chapra, yanesha y muruimuinani. Esta limitacion representa
una barrera significativa para avanzar hacia una educacion intercultural bilingte
inclusiva para todos los miembros de los pueblos originarios en la region.
Segundo, hay una brecha en la calidad de la educacion proporcionada, ya que
muchos docentes, a menudo jovenes, o no dominan adecuadamente la lengua
originaria o carecen de conocimiento profundo sobre la cultura local. Este desafio
subraya la necesidad de mejorar la capacitacion y el desarrollo profesional de
los educadores para asegurar una educacion de calidad para las comunidades

amazobnicas. (Ministerios de Cultura 2022)

Es por ello por lo que esta investigacion esta dedicado a la lengua indigena
Kukama, la cual mediante el uso y manejo de las tecnologias de la informacion
y comunicacion (TIC) se pretende desarrollar un sistema informatico maovil con
la finalidad de reforzar el aprendizaje del idioma originario de los nifios que

hablan el idioma Kukama, a la vez que es una ayuda para los docentes.

Es debido a ello que esta investigacion esta dedicado a la lengua indigena
Kukama, es asi que la investigacion se realizd con los nifios cuyos padres
pertenecen a la Asociacion Cultural Yrapakatun, estos miembros pertenecen a
la comunidad Kukama, la cual esta ubicado en la comunidad Santo Tomas, se

4



realizo la investigacion a fin de tener un modo de reforzar el aprendizaje de los
estudiantes, apelando a las tecnologias de la informacidon y comunicaciones
(TIC), lo cual se logré con el desarrollo y la implementacion del sistema
informatico mavil, para ello se us6 el método preexperimental, se hizo la prueba
antes de aplicar el aplicativo y posteriormente se implemento en los 18 nifios de
la muestra, el procedimiento de recoleccion de datos fue el método de la

encuesta, utilizando para ello dos fichas.

Para poder conseguir lo trazado se utilizé la metodologia XP, para la elaboracion
de la base de datos se utilizé la herramienta SQLITE, el Microsoft office y el

sistema operativo Windows 10.

En la seccion de antecedentes, se pusieron investigaciones previas relacionadas

a lo que trata esta investigacion.

En lo que corresponde a resultados de esta investigacion se pusieron los
resultados de la Satisfaccion del aplicativo informético y los resultados sobre el
indicador del aprendizaje, los cuales fueron discutidos con otras investigaciones
en la seccion de discusion, con lo que se concluye que el uso de un sistema

informatico ayuda al aprendizaje de los involucrados.

De lo expuesto se concluye que el objetivo general se cumplié debido a que se
desarrollo, implementé se hicieron las pruebas respectivas y puede afirmar que
el “Desarrollar e implementar un sistema informatico movil de canciones para

nifos Kukama refuerza el aprendizaje de su lengua originaria”.

En los anexos esta el manual de usuario que se elabord para los usuarios
actuales y futuros del sistema, el desarrollo del sistema informatico, los

formularios empleados para la encuesta y la matriz de consistencia.



CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes

e En 2020, los bachilleres Gianfranco Trigoso Alvarez y Jarly Huablocho
Tenorio realizaron una investigacion en la Universidad Nacional de la
Amazonia Peruana para obtener el titulo de Ingeniero de Sistemas. Su
estudio, titulado "Aplicativo Movil y su Relacion en el Aprendizaje de la
Lengua Huitoto del Caserio Barrio Florido, 2020", se enfoco en el desarrollo
y aplicacion de una herramienta movil destinada a facilitar el aprendizaje
del idioma Huitoto en el caserio Barrio Florido durante el mencionado afio.
El objetivo principal de esta investigacion fue crear y poner en practica una
aplicaciéon movil que promoviera el aprendizaje de la lengua Huitoto entre
los estudiantes de educacién primaria de la localidad. Para ello, se adopt6
una metodologia aplicativa de tipo descriptivo-correlacional, utilizando un
enfoque no experimental y transaccional. La poblacién de estudio estuvo
compuesta por estudiantes de primaria del caserio, seleccionados
mediante un muestreo por conveniencia, que es una técnica de seleccion
no probabilistica basada en la facilidad de acceso a los participantes. La
recopilacion de datos se llevé a cabo mediante encuestas, entrevistas
personales y dos fichas de evaluacion. Los hallazgos revelaron que el 80%
de los participantes califico la implementacién de la aplicacion movil como
buena, y el aprendizaje del idioma Huitoto a través de esta herramienta
obtuvo una valoracion positiva del 90%. Ademas, se indentificO una
correlacion estadisticamente significativa entre el uso de la aplicacion mévil

y el aprendizaje del idioma, evidenciada por un valor de Xc 2 = 4,44 que



supera el valor critico de Xt 2 = 0,00393 (Trigoso Alvarez y Huablocho

Tenorio 2020).

En la Tesis para optar el Titulo Profesional de Ingeniero de Sistemas,
presentada por el bachiller Saravia Llaja, Lelis Antony, en el afio 2020, por
la Universidad Nacional de la Amazonia Peruana cuyo nombre es:
“APLICACION MOVIL BILINGUE PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE
LA LENGUA SHIPIBO-KONIBO EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE
UNA COMUNIDAD INDIGENA”, el proyecto de tesis se enfoca en el estudio
del efecto del uso de la aplicacion movil “Bake” (que significa "Nifiito" en
Shipibo-Konibo) en el aprendizaje de la lengua Shipibo-Konibo y en la
reduccion de brechas educativas en comunidades indigenas,
especialmente considerando la dispersién geografica de estos pueblos. El
principal objetivo es mejorar el aprendizaje de la lengua Shipibo-Konibo en
nifios de una institucion educativa indigena mediante el uso de la aplicacion
movil bilingle “Bake”. Adicionalmente, se busca incrementar el porcentaje
de nifios que aprenden elementos basicos de lenguaje y matematicas, y
reducir el tiempo necesario para el aprendizaje de estas materias en
comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza. La metodologia
empleada es de tipo Aplicada, con un disefio de investigacién Experimental.
Las pruebas se realizaron en aulas de nivel inicial y primaria de una
institucion educativa en una comunidad indigena. El estudio incluyé dos
grupos: un grupo de control y un grupo de experimentacion. Los resultados
mostraron que la aplicacion movil “Bake” efectivamente mejora e
incrementa el porcentaje de alumnos que aprenden contenido basico de

matematicas y lenguaje en la lengua Shipibo-Konibo. La tesis concluye que



la aplicacion moévil “Bake” es una herramienta efectiva para mejorar el
aprendizaje de matematicas y lenguaje en la lengua Shipibo-Konibo entre
los estudiantes de comunidades indigenas. Su uso representa una mejora
significativa en comparacion con las metodologias tradicionales de
ensefianza, contribuyendo positivamente al proceso educativo en
contextos geograficamente dispersos y con brechas educativas (SARAVIA

LLAJA, LELIS ANTONY 2020).

En 2019, Carlos Alberto Lopez Ribeiro y Rogelio Guerra de Jesus
presentaron una investigacion como parte de su proceso para obtener el
titulo de ingeniero de sistemas, titulada “Aplicativo Mévil y su Efecto en el
Nivel de Conocimiento de Plantas Medicinales de la Comunidad de Barrio
Florido 2018”. Este estudio exploré el impacto de una aplicacion mévil en
el conocimiento sobre plantas medicinales entre los habitantes de la
comunidad Huitoto de Barrio Florido durante el afio 2018. El propésito fue
analizar como la introduccién de una herramienta tecnoldgica movil podria
influir en el entendimiento colectivo respecto a las plantas medicinales en
dicha comunidad. Para el desarrollo del aplicativo, se empled la
metodologia de programacion extrema o Extreme Programming (XP), con
un enfoque investigativo tanto tecnoldgico como aplicativo. La investigacion
se caracteriz6 por su enfoque sistémico y la adopcién de un disefio Pre-
Experimental. La recopilacion de datos se realiz6 mediante encuestas
estructuradas como pruebas de conocimiento, aplicadas a una muestra
seleccionada de la poblacion. La interpretacion de estos datos se llevé a
cabo utilizando la prueba estadistica T-Student, ideal para muestras de

tamafio reducido y distribucién normal. Los hallazgos confirmaron que la



aplicacion maovil tuvo un impacto positivo significativo en el conocimiento de
plantas medicinales entre los miembros de la comunidad Huitoto de Barrio
Florido, corroborando la hipétesis inicial. Las conclusiones destacaron la
eficacia de esta herramienta tecnologica para enriquecer el conocimiento
sobre plantas medicinales en la comunidad estudiada (L6pez Ribeiro y
Guerra de Jesus 2019).

En 2016, Mirian Morante Bonet presentd una investigacion titulada “Disefio
de Apps Infantiles — Consideraciones para el Desarrollo de Aplicaciones
para Ninos Menores de 2 Ahos” en la Universidad Politécnica de Valencia.
Este estudio destaca el notable incremento en la creacién de aplicaciones
moviles destinadas a infantes, incluidos bebés, en afos recientes. Revela
que aproximadamente el 50% de las familias espafiolas utilizan
aplicaciones moviles con sus hijos menores de dos afios. Sin embargo,
subraya una carencia significativa de documentacibn y guias
especializadas que puedan orientar a los desarrolladores en la creacion de
apps adecuadas para esta temprana edad. Por esta razon, la investigacion
se enfoc6 en aportar desde las perspectivas de la pedagogia, la psicologia
infantii y el disefio, generando un conjunto de directrices Yy
recomendaciones que faciliten el desarrollo de aplicaciones mdéviles
optimizadas para bebés. Este trabajo busca llenar el vacio existente,
ofreciendo un recurso valioso para mejorar la calidad y la pertinencia de las
aplicaciones destinadas a los usuarios mas jovenes. (Morante Bonet

2016).

En 2018, Walder Juan Atencio Naupa y Keener Jenner Blas Cochachi

presentaron su tesis titulada “Uso de Apps Moéviles en el Desarrollo de



Capacidades del Area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente en Estudiantes
del Tercer Grado de Secundaria del Colegio 34036 Sagrada Familia de
Simon Bolivar - Pasco 2017” para obtener el titulo de Licenciado en
Educacion, con especializacion en Tecnologia Informatica vy
Telecomunicaciones. La investigacion abordd como el uso de aplicaciones
moviles impacta en el desarrollo de habilidades en ciencia, tecnologia y
ambiente entre los estudiantes de tercer grado de secundaria del
mencionado colegio. El objetivo principal fue determinar la influencia de las
apps moviles en estas capacidades educativas, partiendo de la hipotesis
de que estas herramientas tecnoldgicas tienen un efecto significativo en el
aprendizaje y desarrollo de los alumnos en el area especificada. Esta
investigacion de tipo aplicada utilizé un disefio cuasi experimental y conto
con una poblacion de estudio de 87 estudiantes del tercer grado de
secundaria del Colegio 34036 Sagrada Familia de Simon Bolivar. La
seleccion de la muestra no fue aleatoria, sino intencional, basada en el
criterio de los investigadores. Los resultados obtenidos confirmaron que el
uso de aplicaciones moviles contribuye de manera significativa al desarrollo
de las capacidades en el area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente,
validando asi la hipétesis planteada. (Atencio Naupa y Blas Cochachi

2019)
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1.2. Bases Teoricas

Dispositivo Movil

Un dispositivo moévil se caracteriza por su tamafio compacto, capacidades
de procesamiento, y capacidad para conectarse a una red de forma
permanente o intermitente. Aunque cuenta con memoria limitada, esta
disefiado principalmente para cumplir una funcion especifica, aunque
también tiene la capacidad de llevar a cabo una variedad de tareas mas
amplias. Bajo esta definicidon, se engloba una amplia gama de dispositivos
moviles, incluyendo desde reproductores de audio portatiles y sistemas de
navegacion GPS, hasta teléfonos maviles, asistentes personales digitales
(PDASs) y tabletas PC. (ALONSO, Arturo Baz, Ferreira, Irene, Alvarez,

Rodriguez 2011).

Ademas, se destaca que, ante la diversidad de funcionalidades y la creciente
cantidad de dispositivos moviles disponibles, entidades como el equipo de
Innovacion en Movilidad Global de DuPont, entre otros, han sugerido ciertos
estandares para clasificar los dispositivos moviles. Esta clasificacion incluye
computadoras portétiles, tabletas (Tablet PCs), teléfonos inteligentes
(smartphones), reproductores multimedia, e-books (pocket-book), y consolas
de videojuegos portatiles. (CADAVIECO, Javier Fombona, SEVILLANO,

Maria Angeles Pascual, AMADOR, Maria FilomenaMadeira Ferreira. 2012).
Aplicacion Movil
Una aplicacion moévil, comunmente conocida como app, se define como un

software disefiado especificamente para operar en dispositivos moviles

tales como teléfonos inteligentes y tabletas. Fundamentalmente, una app
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es una forma de software, y para clarificar el concepto, se podria comparar
con los programas de los ordenadores de escritorio; es decir, las
aplicaciones son a los dispositivos moviles lo que los programas son a los

ordenadores de escritorio. (CUELLO, Javier, VITTONE, José 2013)
Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas desarrolladas con los kits de
desarrollo de software (SDK) especificos que cada sistema operativo pone
a disposicion de los desarrolladores. Esto significa que para Android, iOS 'y
Windows Phone existen aplicaciones unicas, disefiadas y codificadas
expresamente para funcionar de manera Optima en su respectiva
plataforma, utilizando los lenguajes de programacién y herramientas
proporcionados por el SDK de cada sistema. (CUELLO, Javier, VITTONE,

José 2013)
Plataforma Android

Android es un sistema operativo fundamentado en el nucleo de Linux,
disefiado inicialmente para dispositivos que utilizaban teclado y cursor para
la navegacion entre aplicaciones. A lo largo del tiempo, gracias a diversas
actualizaciones, se ha transformado para ser compatible con dispositivos
moviles que poseen pantallas tactiles, como los smartphones y tabletas. El
HTC Dream, lanzado en octubre de 2008, fue el primer teléfono equipado
con Android, tan solo un afio después de su desarrollo inicial. La
versatilidad de Android para transformar casi cualquier teléfono en un
dispositivo computacional portatil lo hace especialmente atractivo para los

usuarios. Ademas, su naturaleza de codigo abierto beneficia tanto a

12



fabricantes como a desarrolladores al facilitar su adaptacion vy

personalizacion. (MAISANABA, Alejandro 2020)

Lenguaje de programacion Java

Java es una plataforma que fue desarrollada a principios de los afios 1990
con el proposito especifico de permitir la ejecucion de programas de
manera independiente al hardware especifico, evitando la necesidad de
reescribir el cédigo completo o recompilar el programa para adaptarlo a
diferentes procesadores. Esta plataforma se compone de tres
componentes principales: el lenguaje de programacion Java, orientado a
objetos; una maquina virtual que permite ejecutar los programas
compilados en un caédigo intermedio conocido como bytecode, compatible
con cualquier maquina virtual Java; y una interfaz de programacion de
aplicaciones (API), que proporciona un extenso conjunto de bibliotecas
para facilitar el desarrollo de software. Desde su lanzamiento a finales de
1995, Java se ha convertido en uno de los lenguajes de programacion mas
populares gracias a su flexibilidad y portabilidad. Cuenta con el respaldo de
una amplia comunidad de desarrolladores que no solo crean productos y
servicios basados en Java, sino que también contribuyen a su continua
evolucion a través del Java Community Process, una organizacion estandar

gue promueve la apertura y la colaboracién comunitaria. (Wikiwand 2022)

1.3. Definicion de términos basicos

Lengua originaria

Las lenguas preexistentes a la expansion del idioma espariol, que aun se

conservan y se hablan dentro del territorio nacional, encarnan la identidad
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colectiva y ofrecen una vision singular para comprender e interpretar el
mundo. Por lo tanto, poseen los elementos fundamentales para su
preservacion y fomento, permitiendo su desarrollo en diversos ambitos.
(BRUNO Seminario, CORDOVA Chuquihuanga y SANTOS Arriola

2020)
Aprendizaje

El aprendizaje se define como el proceso mediante el cual el ser humano
adquiere o modifica habilidades, destrezas, conocimientos vy
comportamientos. Este proceso resulta de la experiencia directa, el estudio,
la observacion, el razonamiento y la instrucciéon, constituyendo una parte
fundamental del desarrollo personal y cognitivo.(Equipo Editorial, Etecé

2022).
Kukama

El término "Kukama" se deriva de dos componentes: "ku", que se traduce
como ‘chacra’, y "kama", que significa 'seno’ o 'mama’. En consecuencia,
su traduccidn literal seria 'chacra del seno' o 'nutrido por la chacra'. Por otro
lado, "kukamiria" incorpora dos elementos adicionales: "miri", que significa
'delgado’, 'pequefio’ o ‘joven’, y "ia", que se interpreta como ‘corazén' o
‘centro’. De este modo, la expresion completa "Kukama Kukamiria" se
podria entender como 'la pequefia chacra que es nutrida’, reflejando una

profunda conexion con la tierra y sus frutos.(Ministerios de Cultura 2022).
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2.1.

2.2.

CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES
Formulacion de la hipotesis
Hipotesis general

Hi: El sistema informatico movil de canciones para nifios Kukama refuerza

el aprendizaje de su lengua originaria.

Hipotesis especificas

El sistema informéatico movil de canciones para nifios Kukama alcanza

apropiados indices de Satisfaccion.

e El sistema informatico mévil de canciones para nifios Kukama alcanza

apropiados indices de aprendizaje de los Numeros, Colores y Letras.

e El sistema informéatico movil de canciones para nifios Kukama alcanza

apropiados indices de aprendizaje del Cuerpo Humano.

e El sistema informéatico movil de canciones para nifios Kukama alcanza

apropiados indices de aprendizaje de la Flora y Fauna.

e El sistema informatico mévil de canciones para nifios Kukama alcanza

apropiados indices de aprendizaje de la Familia.
Variables y su Operacionalizacion
Variable Independiente:
Sistema Informatico Movil
Variable Dependiente:

Aprendizaje de la lengua originaria

15



Tabla 1. Operacionalizaciéon de la Variable Independiente

Sistema
Informético
Movil

Es un programa, llamado
también aplicacion movil
(app movil) es un tipo

de aplicacion disefiada para
ejecutarse en un

dispositivo movil, que puede
ser un teléfono inteligente o
una tableta.

Cualitativa

Levantamiento
de informacion
referido a las
canciones
Kukama.

Cualitativa

Disefar la
interfaz del
aplicativo.

Cualitativa

Desarrollo de la
aplicacion.

Cualitativa

Pruebas a la
aplicacion para
Su correcto
funcionamiento

Nominal

Se
Realizo la
Actividad

No se
Realizo la
actividad

Informe de
la actividad

Fuente: Elaboracién propia
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Aprendizaje de la
lengua originaria

Adquisicion
de los
conocimientos
y la habilidad
para poder
expresarse en
el idioma
originario.

Tabla 2. Operacionalizaciéon de la Variable Dependiente

Cualitativa

Muy Bueno [80;100>
Satisfaccion del : Bueno [60;80> Ficha de
o Nominal
aplicativo Regular [40;60> Encuesta
Malo [0;40>
indices de
Aprendizaje de
los Nimeros,
Colores y Letras
Indices de Muy Bueno [80;100>
Aprendizaje del
Cuerpo Humano , Bueno [60;80> Ficha de
Nominal
- Regular [40;60> Encuesta
Indices de _
Aprendizaje de la Malo [0;40>

Floray Fauna

Iindices de
Aprendizaje de la
familia

Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO IIl: METODOLOGIA
3.1. Disefio Metodologico

Esta investigacion es de tipo aplicada tecnolégica, con nivel descriptivo,

porque analiza y describe las caracteristicas y cualidades de la aplicacion.
Segun el numero de mediciones es transversal

Segun la planificacion de la toma de datos es prospectivo

El Disefio de investigacion es preexperimental.

El esquema es: O1— X - 02

Donde:

O1: Pretest: Evaluacién antes de la implementacion del sistema

Informatico.
X: Implementacion del sistema informético.

02: Post Test: Evaluacion después de la implementacién del sistema

informéatico
3.2. Disefio Muestral
3.2.1. Poblacion de Estudio

La poblacién de estudio son los nifios cuyos padres pertenecen a la
Asociacion Cultural Yrapakatun, los integrantes pertenecen a la
comunidad Kukama, la cual esta asentada en la comunidad Santo
Tomas. Esta asociacion esta localizada en dicho lugar en la calle

Venecia S/N.
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3.2.2. Muestra

3.3.

3.4.

Para esta investigacion, como muestra de estudio, se considera a todos

los nifos de la comunidad, la cual es de 18 nifios.

Técnicas e Instrumento de recolecciéon de datos

El procedimiento de recoleccién de datos fue de la siguiente manera; para
medir la Satisfaccion del aplicativo se uso la técnica de la encuesta a los
nifos de la comunidad, usando para ello lo sefialado en el Anexo 2,
aplicado después de usar el software. Para medir la competencia de los
nifos, se uso la técnica analisis documental y utilizando la ficha del Anexo
3 como instrumento, la cual fue respondido por el docente encargado de
los nifios de la comunidad, el cual evalu6 a cada nifio antes y después de

usar la aplicacion.
Procesamiento y Andlisis de la Informacion

Para la recoleccion de datos se cont6 con el apoyo de los miembros de la
comunidad Kukama, que facilitaron el local comunal para poder reunir a
todos los nifios que colaboraron en esta etapa de la investigacion. Se
explico la importancia de su participacion y se procedi6 a aplicar en los 18
nifios el aplicativo, luego del cual se procedi6 a realizar la encuesta
expuesta en el Anexo 2, como etapa final el docente procedio a evaluar a
los nifios de la comunidad tal como se explica en el item 3.3. Los datos
recabados fueron analizados utilizando el programa de ofimatica Excel de

Microsoft.
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3.5. Aspectos Eticos

Como egresados de la Facultad de Ingenieria de Sistemas e Informatica de
la Universidad Nacional de la Amazonia Peruana (FISI-UNAP) y en
consideracion al apoyo prestado por la Asociacién Cultural Yrapakatun, los
datos recolectados en esta investigacion seran y estan siendo manejados

de la forma lo mas estricto confidencial.

3.5.1 Costo Total del Proyecto

Tabla 3. Costo Total del Proyecto

Movilidad S/ 200.00
Consulta en la Comunidad Kukama Santo Tomas S/200.00
Impresion y papeleria S/250.00
Refrigerios S/300.00
Equipos Informaticos S/3500.00

Total S/4,450.00

Fuente: Elaboracion propia
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3.5.2 Cronograma de Actividades

Tabla 4. Cronograma de Actividades

MESES

2

ACTIVIDADES

SEMANAS

3

4

1

Recoleccion e Identificacion de
letras, audios y videos de la
lengua nativa Kukama.

Digitalizacion de letras, audios y
videos de la lengua Kukama.

Elaboracién de disefios gréficos
(menus, botones, etc.) para el
desarrollo de los contenidos de
la aplicacion movil canciones
para nifios Kukama.

Validacién de la aplicacion movil
canciones para nifios Kukama.

Instalacion de la aplicacién mévil
en diferentes marcas y modelos
de celulares.

Informe de desarrollo y reporte
de instalaciones de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

21




CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1.- Resultados sobre el indice de Satisfaccion del Aplicativo

Con los resultados obtenidos después de aplicar el instrumento para

evaluar la satisfaccion (Anexo 2) se tuvieron los siguientes resultados:

Tabla 5. Resultados del indice de Satisfaccion del Aplicativo

Frecuencia| Porcentaje
Sl 12 66.67
MAS O
MENOS 5 27.78
NO 1 5.56
Total 18 100

FUENTE: Elaboracién propia

De la tabla 5 se nota que la primera medicién (SI), 12 nifios responden Sl,
lo que representa el 66.67 %, lo cual significa que para los nifios, de
acuerdo a los valores de la categoria es BUENO, ([60;80>), mientras que
la siguiente puntuacién (MAS O MENOS), 5 nifios responden de ese modo,
lo que significa el 27.78 %, que de acuerdo a los valores esta ubicado en la
categoria como MALO ([40;60>), dentro de estos valores también esta
ubicado la dltima medicion, debido a que 1 nifio responde como MALO

(J40;60>)., lo que representa 5.56 %

Estas mediciones obtenidas son comparadas con los valores de la
categoria, tal como se muestra:

Muy Bueno - [80; 100>

Bueno ------ - [60; 80>

Regular ----- [40; 60>
Malo -------- - [0; 40>
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4.2.-

En la Figura 1 se puede apreciar en forma grafica las mediciones

efectuadas.

INDICE DE SATISFACCION DEL
APLICATIVO

120

100
100

80 66.67 %

60

40

27.7...
18
12
’ - > =
, — o

S| MAS O MENOS NO Total
B Frecuencia M Porcentaje

Figura 1. Resultados sobre el indice de Satisfaccion del Aplicativo

FUENTE: Generado en Microsoft 365: Excel

Con los resultados obtenidos y mostrados concluimos que la poblacion de
estudio que son los nifios cuyos padres pertenecen a la Asociacion Cultural
Yrapakatun, integrantes de la comunidad Kukama, la cual esta asentada
en la comunidad Santo Tomas, el 66.67 % considera al aplicativo como

BUENO.

De acuerdo con el parrafo anterior se demuestra la hipotesis especifica 1
la cual es “El sistema informatico mévil de canciones para nifios Kukama

alcanza apropiados indices de satisfaccion”.

Resultados Sobre el indice de Aprendizaje de los Nimeros, Colores y

Letras

En la Tabla 6 se muestra las mediciones realizadas para el indice de

aprendizaje, de los numeros, colores y letras, se puede ver que al inicio las
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pruebas efectuadas sin el aplicativo arroja los siguientes resultados: 13
nifios tienen conocimiento sobre los nimeros en su lengua originarias, 12
nifios en colores, 13 nifios en las vocales y 12 nifios en el abecedario u
lengua originaria, el Kukama, lo cual, segun nuestra valoracion es el
72.72%, 66.67%, 72.22 % y 66.67 % respectivamente, por lo cual tienen el
nivel de BUENA; También la Tabla 6 muestra que 5 nifios tienen
conocimiento sobre los numeros en su idioma originario, 6 nifilos en los
colores, 5 nifios en vocales y 6 en el abecedario, teniendo respectivamente
27.78 %, 33.33 %, 27,78 % y 33.33 % en el idioma Kukama es por ello de
acuerdo a la valoracion usada es MALO, pero correspondiente al nivel de

REGULAR.

Luego de la aplicacion del aplicativo se puede notar los siguientes
resultados: 15 nifios alcanzan el calificativo de MUY BUENA, en el
conocimiento de los numeros lo cual es el 83.33 %, 16 nifios también
alcanzan el calificativo de Muy Buena, en el conocimiento de los colores lo
cual representa el 88.89 %, 16 nifios también alcanzan el calificativo de
Muy Buena, en el conocimiento de las vocales, lo cual representa el 88.89
%, finalmente 15 nifios alcanzan el calificativo de MUY BUENA, en el
conocimiento del abecedario lo cual es el 83.33 %, por lo descrito podemos
decir que en general todas estas mediciones alcanzan el calificativo de Muy
Buena, para finalizar, se puede ver en la Tabla 6 que el resto de nifios cae

en la categoria de BUENA.
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Tabla 6. Resultados Sobre el indice de Aprendizaje de los Nimeros, Colores y

Letras
INICIO SALIDA
Temas |MB | MB®%) | B | B(®%) | R | R(®%) |M|M@®)|MB|MB %) B(%) | R | R(%) M (%)
Nameros 13 | 7222 | 5 | 27.78 15 | 83.33 16.67
Colores 12 | 6667 | 6 | 33.33 16 | 88.89 11.11
Vocales 13 | 7222 | 5 | 27.78 16 | 88.89 11.11
Abecedario 12 | 66.67 | 6 | 33.33 15 | 83.33 16.67

FUENTE: Elaboracién propia

Las mediciones obtenidas se compararon con los valores de la categoria,

tal como se muestra:

Muy Bueno - [80; 100>

Bueno ------ - [60; 80>
Regular -----> [40; 60>
Malo -------- - [0; 40>

Con los resultados obtenidos y mostrados, de acuerdo con los valores de
la categoria mostradas, concluimos que la poblacién de estudio que son los
nifos cuyos padres pertenecen a la Asociacion Cultural Yrapakatun,
integrantes de la comunidad Kukama, la cual estid asentada en la
comunidad Santo Tomas, con el uso del aplicativo llego a un 86.11 % en
promedio en el indice de aprendizaje de los numeros, colores y letras en su
lengua originaria lo que representa que alcanzaron una categoria de MUY

BUENA y en promedio 13.89 % de BUENA.

Es por ello por lo que se demuestra la hipotesis especifica 2: “El sistema
informatico movil de canciones para niflos Kukama alcanza apropiados

indices de aprendizaje de los Colores, Letras y Numeros”.
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En la Figura 2 se puede apreciar en forma gréfica las mediciones

efectuadas.

INDICE DE APRENDIZAJE DE LOS NUMEROS, COLORES Y
LETRAS

100
90
80
70

60
50
40
30
20
o |

o

. 11—
)

MB '(\;)E)’ B B(%) R R(%) M (':/f) MB ?;3 B B(%) R R(%) M ('22)
INICIO SALIDA
B NUMEROS 13 7222 5 27.78 15 83.33 3 16.67
m COLORES 12 66.67 6 33.33 16 88.89 2 11.11
VOCALES 13 7222 5 27.78 16 88.89 2 11.11
ABECEDARIO 12 66.67 6 33.33 15 83.33 3 16.67

B NUMEROS m COLORES VOCALES ABECEDARIO

Figura 2. Resultados Sobre el indice de Aprendizaje de los Nameros, Colores y
Letras

FUENTE: Generado en Microsoft 365: Excel
4.3.- Resultados Sobre el indice de Aprendizaje del Cuerpo Humano.

En la Tabla 7 se muestra las mediciones realizadas para el indice de
aprendizaje del cuerpo humano, se puede ver que, al inicio, las pruebas
efectuadas sin el aplicativo arrojan los siguientes resultados: 18 nifios
tienen conocimiento sobre el cuerpo humano en su lengua originaria, es
decir la muestra completa, lo cual, segun nuestra valoracion es el 100.00

%, correspondiente al nivel de BUENA segun la encuesta efectuada.
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Luego de aplicarse el aplicativo informatico, la tabla 7 muestra que 16 nifios
tienen muy buen conocimiento sobre el cuerpo humano en su idioma
originario, lo cual es el 88.89 %, correspondiente al nivel Muy Buena y 2

nifios en el nivel Buena, lo cual es el 11.11 % de la muestra.

Tabla 7. Resultados Sobre el indice de Aprendizaje del Cuerpo Humano

INICIO SALIDA
MB o R M MB . . ]
Temas | MB %) B|B((®%) R %) M %) MB %) B|B(%)|R|R©®)|M| M%)
Cuerpo
Humano 18 | 100.00 16 88.89 | 2 | 11.11

FUENTE: Elaboracién propia
Las mediciones obtenidas se compararon con los valores de la categoria,
tal como se muestra:
Muy Bueno - [80; 100>

Bueno ------ - [60; 80>
Regular -----> [40; 60>

Con los resultados obtenidos y mostrados, de acuerdo con los valores de
la categoria mostradas, concluimos que la poblacién de estudio que son los
nifos cuyos padres pertenecen a la Asociacion Cultural Yrapakatun,
integrantes de la comunidad Kukama, la cual estid asentada en la
comunidad Santo Tomas, con el uso del aplicativo llego a un 88.89 % en el
aprendizaje sobre el cuerpo humano en su lengua originaria

correspondiente al nivel de MUY BUENA y a 11.11 % de BUENA.

Es por ello por lo que se demuestra la hipotesis especifica 3: “El sistema
informatico movil de canciones para niflos Kukama alcanza apropiados

indices de aprendizaje del cuerpo humano”.
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En la Figura 3 se puede ver en forma grafica las mediciones efectuadas.

INDICE DE APRENDIZAJE DEL CUERPO HUMANO

120

100.00
100 88.89
80
60
40
18
20 16 11.11
2
0
INICIO SALIDA
Cuerpo Humano 18 100. 16 88.8 2 11.1

Cuerpo Humano

Figura 3. Resultados Sobre el indice de Aprendizaje del Cuerpo Humano
FUENTE: Generado en Microsoft 365: Excel

4.4.- Resultados Sobre el indice de Aprendizaje de la Floray Fauna.

En la Tabla 8 se muestra las mediciones realizadas para el indice de la
Flora y Fauna, se puede ver que, al inicio, las pruebas efectuadas sin el
aplicativo arrojan los siguientes resultados: 18 nifilos tienen conocimiento
sobre la Flora y Fauna en su lengua originaria, es decir, en ambas, la
muestra completa, lo cual, segun nuestra valoracién es el 100.00 %,

correspondiente al nivel de BUENA segun la encuesta efectuada.

Luego de aplicarse el aplicativo informatico, la tabla 8 muestra que 16 nifios
tienen muy buen conocimiento sobre la Flora y 15 nifios tienen muy buen
conocimiento de la Fauna en su idioma originario, lo cual es el 88.89 % y
83.33 % respectivamente correspondiente al nivel de Muy Buena y 2 nifios
en el nivel de Buena en conocimiento de la Flora en su idioma originario,
igualmente 3 niflos en el nivel de Buena en conocimiento de la Fauna, lo
cualesel 11.11 % y 16.67 % respectivamente.
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Tabla 8. Resultado Sobre el indicer de Aprendizaje de la Flora y Fauna

INICIO SALIDA
MB M MB . ) .
Temas |MB | (o0 | B | B(%) |R|R(O)|M| o0 |MB| o |B |B)|R|RE) M| M©®)
Flora 18 | 100.00 16 | 88.89 | 2 |11.11
Fauna 18| 100.00 15 | 83.33 | 3 | 16.67

FUENTE: Elaboracion propia
Las mediciones obtenidas se compararon con los valores de la categoria,
tal como se muestra:
Muy Bueno - [80; 100>

Bueno ------ - [60; 80>
Regular -----> [40; 60>

Con los resultados obtenidos y mostrados, de acuerdo con los valores de
la categoria mostradas, concluimos que la poblacién de estudio que son los
nifos cuyos padres pertenecen a la Asociacion Cultural Yrapakatun,
integrantes de la comunidad Kukama, la cual estid asentada en la
comunidad Santo Tomas, con el uso del aplicativo llego a un 88.89 %, en
su mayoria en el aprendizaje sobre la Flora y 83.33 % en Fauna en su
lengua originaria correspondiente al nivel de MUY BUENA y a 11.11 % en
conocimiento de la Flora, e igualmente al 16.67 % de la Fauna en

conocimiento en su lengua originaria, correspondiente al nivel de BUENA.

Es por ello por lo que se demuestra la hipotesis especifica 4: “El sistema
informatico movil de canciones para niflos Kukama alcanza apropiados

indices de aprendizaje de la Flora'y Fauna”.
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En la Figura 4 se puede ver en forma grafica las mediciones efectuadas.

INDICE DE APRENDIZAJE DE LA FLORA Y

FAUNA
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80 83.33
60
18
0 11.11 16.67
18 16
3
20 15
2
0
INICIO SALIDA
Flora 18 100. 16 88.8 2 11.1
Fauna 18 100. 15 83.3 3 16.6

Flora Fauna

Figura 4. Resultados Sobre el indice de Aprendizaje de la Flora y Fauna

FUENTE: Generado en Microsoft 365: Excel
4.5.- Resultados Sobre el indice de Aprendizaje de la Familia.

En la Tabla 9 se muestra las mediciones realizadas para el indice de
aprendizaje de la Familia, se puede ver que, al inicio, las pruebas
efectuadas sin el aplicativo arrojan los siguientes resultados: 18 nifios
tienen conocimiento sobre la Familia en su lengua originaria, es decir la
muestra completa, lo cual, segun nuestra valoracion es el 100.00 %,

correspondiente al nivel de BUENA segun la encuesta efectuada.

Luego de aplicarse el aplicativo informatico, la tabla 9 muestra que 15 nifios
tienen muy buen conocimiento sobre la Familia en su idioma originario, lo
cual es el 83.33 %, correspondiente al nivel Muy Buena y 3 nifios en el nivel

Buena, lo cual es el 16.67 % de la muestra.
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Tabla 9. indice de Aprendizaje de la Familia

Inicio SALIDA

MB o 0 M o 0 R M

Temas MB (%) B B(%) | R |R((%) | M (%) MB | MB (%) |B| B (%) | R (%) M (%)
Familia 18 |100.00 15 83.33 | 3| 16.67

FUENTE: Elaboracion propia

Las mediciones obtenidas se compararon con los valores de la categoria,
tal como se muestra:

Muy Bueno -> [80; 100>

Bueno ------ - [60; 80>

Regular -----> [40; 60>

Malo -------- - [0; 40>

Con los resultados obtenidos y mostrados, de acuerdo con los valores de
la categoria mostradas, concluimos que la poblacién de estudio que son los
nifos cuyos padres pertenecen a la Asociacion Cultural Yrapakatun,
integrantes de la comunidad Kukama, la cual estid asentada en la
comunidad Santo Tomas, con el uso del aplicativo llega a un 83.33 % en el
aprendizaje sobre la familia en su lengua originaria correspondiente al nivel

de MUY BUENA y a 16.67 % de BUENA.

Es por ello por lo que se demuestra la hipétesis especifica 5: “El sistema
informatico movil de canciones para niflos Kukama alcanza apropiados

indices de aprendizaje de la Familia”.
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En la Figura 5 se puede ver en forma grafica las mediciones efectuadas.

INDICE DE APRENDIZAJE DE LA FAMILIA

120 100.00
100 83.33
80
60
40 18 15 16.67
20 3
0
Inicio SALIDA
Familia 18 100 15 83. 3 16.

Familia

Figura 5. Resultados Sobre el indice de Aprendizaje de la Familia
FUENTE: Generado en Microsoft 365: Excel

4.6.- Contrastacion de Hipotesis

Tras realizar un analisis exhaustivo y una evaluacion detallada de los datos
presentados en la Tabla 5, asi como de la Figura 1, empleando técnicas
avanzadas de estadistica descriptiva, se han obtenido conclusiones
significativas. Se determind que la Satisfaccion del sistema informatico
movil en idioma Kukama alcanza un nivel del 66.67%. Este resultado
alcanza apropiados indices de Satisfaccion, la cual es BUENA, cumpliendo

con la primera hipotesis especifica.
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Tabla 10. Resumen de los indices de Aprendizaje

Inicio SALIDA

Temas |MB|MB (%) | B | B(%) | R | R (%) M) | MB | MB (%) | B | B @) R (%) | M | M (%)
NGmeros 13 | 7222 | 5 |27.78 15 | 8333 | 3| 16.67
Colores 12 | 6667 | 6 |33.33 16 | 8889 |2 | 1111
Vocales 13 | 7222 | 5 |27.78 16 | 8889 |2 | 11.11
Abecedario 12 | 6667 | 6 |33.33 15 | 8333 | 3| 16.67
Cuerpo 18 | 100.00 16 | 8889 |2 | 11.11

Humano

Flora 18 | 100.00 16 | 8889 |2 | 11.11
Fauna 18 | 100.00 15 | 8333 |3 | 16.67
Familia 18 | 100.00 15 | 8333 |3 | 16.67
TOTAL 122 | 8472 | 22 | 15.3 124 | 8611 |20| 13.89

FUENTE: Elaboracion propia

La Tabla 10 presenta los resimenes de las tablas 6 al 9, se observa en el
indice de aprendizaje de los nimeros, colores y letras llega al nivel de MUY
BUENA, con un 86.11%, en el indice de aprendizaje del cuerpo humano el
nivel es de MUY BUENA, con un 88.89 %, en el indice de la Floray Fauna
el nivel es de MUY BUENA, con un promedio de 86.11 % y por ultimo en el
indice de Familia el nivel sigue siendo MUY BUENA, con un 83.33 %, estos
resultados muestran el reforzamiento del aprendizaje en el idioma Kukama
de los nifios de la asociacion cultural Yrapakatun en el distrito de Santo

Tomas en el afio 2021

En base a estos resultados, tal como se ve en la tabla 10, arroja un
promedio general de 86.11 %, en el nivel de MUY BUENA, se justifica la
aceptacion de la hipétesis general de la investigacion. Esta hipotesis

sostiene que " El sistema informatico movil de canciones para nifios

Kukama refuerza el aprendizaje de su lengua originaria ".
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La evidencia empirica recolectada respalda esta afirmacion, confirmando

que refuerza el aprendizaje en su lengua originaria.
4.7.- Sistema Informatico Movil

En el Anexo 5y 6 se muestra el desarrollo del sistema informéatico mévil,
en la cual se expone todos los pasos para conseguirlo, desde la planeacion
hasta el desarrollo final, por lo cual se demuestra la existencia del sistema
informatico mdévil, quedando demostrado la presencia de la variable

independiente.
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CAPITULO V: DISCUSION

e De la tesis para optar el titulo de ingeniero de sistemas de Trigoso y
Huablocho, de nombre “Aplicativo Mévil y su relacion en el aprendizaje de la
Lengua Huitoto del caserio Barrio Florido, 2020", ellos muestran que la
implementacion de su aplicativo moévil es buena en un 80 %, nosotros
evaluamos la Satisfaccion la cual nos da que es BUENA en un 66.67% y en
el indicador de aprendizaje en promedio un 86.11 % frente a ellos que da un
90% en el aprendizaje, de lo observado se puede concluir que en ambas
situaciones planteadas el usar un sistema informatico es razonable porque
ayuda a que los educandos aprendan con mayor facilidad, tal como Saravia
(2020), en su tesis para optar el titulo de ingeniero de sistemas, de nombre
"APLICACION MOVIL BILINGUE PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LA
LENGUA SHIPIBO-KONIBO EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE UNA
COMUNIDAD INDIGENA”, muestra los resultados que indican que la
aplicacion movil “BAKE” si mejora e incrementa el porcentaje de alumnos que
aprenden contenidos basicos de matematicas y lenguaje en la lengua Shipibo-
Konivo (Trigoso Alvarez y Huablocho Tenorio 2020) (SARAVIA LLAJA,

LELIS ANTONY 2020).

e Por otro lado, Lépez Ribeiro y Guerra de Jesus, en un trabajo de investigacion
para optar el titulo de ingeniero de sistemas, con el nombre de “APLICATIVO
MOVIL Y SU EFECTO EN EL NIVEL DE CONOCIMIENTO DE PLANTAS
MEDICINALES DE LA COMUNIDAD DE BARRIO FLORIDO 20187, la cual se
centra en determinar la influencia de un sistema informatico con aplicativo
movil en el conocimiento de plantas medicinales en la comunidad Huitoto de

Barrio Florido en el afio 2018. El objetivo es evaluar como la implementacion
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de un sistema informatico mévil afecta el nivel de conocimiento sobre plantas
medicinales en la comunidad Huitoto de Barrio Florido durante el afio 2018, al
igual que nuestra investigacion, nuestro sistema informéatico mévil busca
reforzar el aprendizaje en el idioma Kukama, usan la metodologia XP, al igual
gue nuestra investigacion, ademas es una investigacion preexperimental
similar a la nuestra, sus conclusiones muestran la eficacia del aplicativo mévil
como herramienta para aumentar el conocimiento de plantas medicinales,
nuestra investigacion da como resultado de tener el nivel de MUY BUENA en
promedio con un 86.11 % en el reforzamiento del aprendizaje en el idioma

Kukama.

e Al realizar un andlisis comparativo entre los resultados obtenidos en nuestra
investigacion y los de estudios similares, se evidencia una notable
concordancia y en ciertos aspectos, una superioridad de nuestros hallazgos.
De manera especifica, en nuestra tesis se alcanzé un satisfactorio nivel de
Satisfaccion de 66.67 %, junto con un promedio de 86.11 % en el nivel de

MUY BUENA, en el reforzamiento del aprendizaje en el idioma Kukama.

36



CAPITULO VI: CONCLUSIONES

Nuestra investigacion corrobora la alineacidon de nuestros resultados con
tendencias generales observadas en investigaciones anteriores, también
destaca la particularidad de nuestro trabajo en el disefio de un cancionero
presentado como un sistema informatico movil, lo cual le hace mas dinamico y
ameno para los nifios, ello se ve traducido en tener una Satisfaccion del 66.67
% y en concreto, los datos obtenidos subrayan y fortalecen la conclusion de que
el Sistema Informatico movil de canciones para reforzamiento del aprendizaje en
el idioma Kukama se caracteriza por obtener un nivel MUY ALTO, con un

promedio de 86.11 %.
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CAPITULO VII: RECOMENDACIONES

Se recomienda adaptar nuestra investigacion para otras lenguas originarias o

contextos educativos.

Se recomienda trabajar en conjunto con los educadores y miembros de la
comunidad Kukama para asegurar que el sistema sea culturalmente relevante
y pedagdgicamente efectivo en los afios siguientes.

Se recomienda que el contenido del sistema informéatico movil de canciones,
siga siendo reforzado y actualizado con nuevos contenidos para que siga
siendo mas atractivo, educativo y culturalmente apropiado.

Se recomienda a la Universidad Nacional de la Amazonia Peruana (UNAP) y
a la Facultad de Ingenieria de Sistemas e Informatica (FISI), ampliar y
enriquecer las canciones de la lengua Kukama para generar nuevos proyectos

con el desarrollo de las demas lenguas indigenas amazonicas.
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ANEXOS



ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TIPO Y DISENO DE

POBLACION DE

TITULO PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS ESTUDIO ESTUDIO INSTRUMENTO
Sistema Problema General Objetivo General Hipotesis Principal Disefio Metodoldgico: Poblacién de | El instrumento de
Informatico ¢En qué medida el desarrollo de una | Desarrollar e implementar un | El sistema informético movil de | « Esta investigacion es estudio recoleccion de
Movil de aplicacion movil de canciones para | sistema informatico mévil de | canciones para nifios Kukama de tpo aplicada |sLa poblacion de datos  fue el
Canciones Nifios Kukama, refuerza el aprendizaje | canciones  para  nifios | refuerza el aprendizaje de su tecnolégica, con nivel | estudio son los nifios metodo de la
Para de su lengua originaria? Kukama para reforzar el | lengua originaria. O encuesta, por lo
. a descriptivo porque | cuyos padres 4
Reforzamiento . aprendizaje de su lengua | . .. . - l describe | que se usara para
del Problemas especificos originaria, Hip6tesis Especificas: nglcthryt'chcn e las 2erte_net_:gn Cal |a| ello dos fichas
Aprend_lzaje €n le ; De qué manera se podra determinar la . o e El sistema informéatico movil cuglidadljsl S de IZ{ Y?gcéig?unn u tulge}s
el Idioma facilidad de manejo del aplicativo | OPietivos Especificos de canciones para nifios | ;njicacion inteprantes,
Kukgm_a}, informatico maovil? e Determinar apropiados Kukama alcanza apropiados ' pert%necen a la
Azouﬁ,'[ﬁfglm * ¢De qué manera se podré determinar el indices ‘de Sat|sfac0|on.‘ |nd|(.:es de S.,atlsfacfc.lon. N ' iigdlijgor?ésnumem gz comunidad Kukama,
Yrapakatun aprendizaje de los nimeros, _colores y o I?et_ermmar apr_oplados e El sistema informatico mgvn transversal la cual esta
Santo Tomaé Ie_t~ras en su lengua originaria en !os |n(,:i|ces de aprendizaje de los de canciones para nifios asentada en la
Afio 2021 ' nifios Ku_kama, con el uso del aplicativo | Numeros, Colores y Letras. Kul_<ama alcanza gpr_oplados = Seglin la planificacion | comunidad  Santo
informatico movil? e Determinar apropiados in@lces de aprendizaje de los de la toma de datos es Tomas. Esta
« ¢De qué manera se podra determinarel | indices de aprendizaje del Numeros, Colores y Letras. prospectivo. asociacion esta
aprendizaje del cuerpo humano en su | cuerpo humano. o El sistema informatico movil |  El esquema es: O; — X | localizada en dicho
lengua originaria en los nifios Kukama, |, peterminar apropiados de canciones para nifios | -0, lugar en la calle
con el uso del aplicativo informatico | hgices de aprendizaje de la Kukama alcanza apropiados Donde: Venecia S/N.
movil? flora y fauna. indices de aprendizaje del O1: Pretest: Evaluacion | Muestra
» ¢De qué manera se podra determinar el |, paterminar apropiados Cuerpo Humano. antes de la . b .
aprendizaje de la flora y fauna en su | {ndices de aprendizaje de la | ® El sistema informatico movil lr_nplementacmn del |» Fara igacis esta
lengua originaria en los nifios Kukama, | ¢amilia. de canciones para nifios sistema Investigacion, — como
con el uso del aplicativo informatico Informatico. muestra de estudio,

movil

¢ ;De qué manera se podra determinar el
aprendizaje de la familia en su lengua
originaria en los niflos Kukama, con el
uso del aplicativo informatico movil?

Kukama alcanza apropiados
indices de aprendizaje de la
Floray Fauna.

e El sistema informatico movil
de canciones para nifios
Kukama alcanza apropiados
indices de aprendizaje de la
Familia.

X: Implementacion del
sistema informatico.
02: Post Test:
Evaluacién después de
la implementacion del
sistema informético

se considera a todos

los nifios de la
comunidad, la cual es
de 18 nifios.

FUENTE: Elaboracion propia
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ANEXO 2: INSTRUMENTO PARA EVALUAR LA SATISFACCION
EDAD: NIVEL / GRADO:

INSTITUCION EDUCATIVA:

GENERO: FEMENINO: MASCULINO:

LOCALIDAD:

COMPLETA LAS SIGUIENTES PREGUNTAS MARCANDO CON UN
CIRCULO LA OPCION QUE CREAS CORRECTA SEGUN TU OPINION, TAL

COMO SE VE EN EL CUADRO DE ABAJO

COMO EJEMPLO:

ME GUSTO EL APLICATIVO:

@ MAS O MENOS NO
ME GUSTARIA SEGUIR USANDO ESTA APLICACION:
Si MAS O MENOS NO
DESPUES DE USAR LA APLICACION ME SENTI:
S| MAS O MENOS NO
APRENDI A USAR RAPIDO LA APLICACION:
Si MAS O MENOS NO
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CREO QUE LA APLICACION ES FACIL DE USAR

Ve

SI MAS O MENOS NO

SUPE QUE TENIA QUE HACER EN CADA MOMENTO, POR EJEMPLO,
CUANDO ELEGI LA OPCION “CANCIONERO” Y Vi LAS OPCIONES DE LA
FOTO

Si MAS O MENOS NO

7:53 53%& all 29 %M 12:19p. m.

Canciones Kukama o b ¢

< Videos

Papawiju-Mamawija
Abuelito-Abuelita

Era Epé Uri
EI Bienvenidos a Iquitos
Letras
Apan Wéstaka
o Vamos a la Fiesta
& H3
Canciones Videos Tana Chitsari

Himno Nacional

Upupurika

Cancién a los Peces

S Santo Tomas Taritama

CUANDO VOLVI A USAR LA APLICACION ME ACORDE COMO HACERLO

Si MAS O MENOS NO

LA APLICACION DEJO DE FUNCIONAR Y NO PUDE USARLA

Si MAS O MENOS NO
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ANEXO 3: INSTRUMENTO PARA EVALUAR LA COMPETENCIA
EDAD: NIVEL / GRADO:

INSTITUCION EDUCATIVA:

GENERO: FEMENINO: MASCULINO:

LOCALIDAD:

1. Datos de Evaluacién

1.1. Respecto a Conocimientos del participante sobre el idioma Kukama,
indicar Muy Bueno (MB), Bueno (B), R (Regular), Malo (M)

Inicio SALIDA

Temas MB | B R M MB B R M

Los niUmeros

Los colores

Vocales

Abecedario

El cuerpo humano

La familia

La flora

La fauna
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ANEXO 4: MANUAL DE USUARIO APP KUKAMA
1. Descarga e Instalacion de la Aplicacion

En el dispositivo movil dirigirse al enlace
(https://drive.google.com/drive/folders/1Sk3gq4QX2WniuHQYym9iauQ8JD
m3IVXp3), una vez ahi nos dirigirda al navegador, hacemos click para

descargarlo.
(O} @& divegooglecomuc + (0

Google Drive detect6 problemas con la descarg

I= app-debug.apk @

Fuente: Captura propia

Luego buscamos en descarga y hacer clic en el boton “INSTALAR” y a
continuacion aceptar los permisos requeridos por la aplicaciéon, luego empezara
a instalarse y después la app aparecera en dispositivo.

<
@ P Descargas

Esta semana

Canciones para Nifios
Kukama_2.0_Apkpure.apk
®¢  De: d.apkpure.com

Este mes

‘ . | 4o Canciones Kukama
images (1).jpeg ®
j De: encrypted-tbnd.gstatic.co ¢Quieres instalar esta aplicacién?

Cancelar Instalar
CUL-dTMH833QbwUB1X4alC7Qcw==

e
De: ww 2mpleospe Job.pe

0a.m

Fuente: Captura propia
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https://drive.google.com/drive/folders/1Sk3q4QX2WniuHQYym9iauQ8JDm3IVXp3

2. Acceso ala Aplicacion

La forma de acceder a la aplicacion es dirigirnos a la pantalla principal del
dispositivo (Tablet, celular y etc.) podremos observar el icono de la aplicacion,
solo debemos darle clic para acceder a ella.

Claro ® Z il 68 % M) 9:36 p. m.

r
~ AntiBatidas

f

Fuente: Captura propia
Interfaz de Inicio de la Aplicacién

Al iniciar la aplicacion, se mostrara la interfaz inicio que contiene el logo de la
Universidad Nacional de la Amazonia Peruana (UNAP), Facultad de
Ingenieria de Sistemas e Informatica (FISI) y de la aplicacion.

Jll 30 %3 12:18p. m all 30 %M 12:18 p. m.

URARAKATUN

Fuente: Captura propia
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Interfaz Principal de la Aplicacion

Después de haber iniciado nos mostrara la interfaz principal que contiene un
menu con 3 opciones, desde Canciones, Letras, Videos e Informacion.

7:53 53%m

Canciones Kukama o ¢

Canciones

Fuente: Captura propia

3. Acceso al Menu “Canciones”

Dar clic en el Menu “Canciones”, al ingresar nos mostrara una lista de
Canciones para nifios en la lengua Kukama.

7:53 53%& Al 29 %M 12:19p. m

Canciones Kukama o b ¢
€& Canciones

Papawiju-Mamawija
Abuelito-Abuelita

Era Epé Uri

Bienvenidos a Iquitos

Apan Wéstaka
Vamos a la Fiesta

Canciones Videos J Tana Chitsari

Himno Nacional

Upupurika

Cancion a los Peces

J

Santo Tomas Taritama

< @) O

Fuente: Captura propia
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Luego nos muestra el reproductor de Musica con una interfaz amigable y
entendible.

Claro

< Canciones

Papawiju-Mamawija

0:00 1:09
P . >

< @) ]

Fuente: Captura propia

4. Acceso al Menu “Letras”

Dar clic en el Menu “Letras”, al ingresar nos mostrara una lista de Letras de
las canciones para nifios en la lengua Kukama.

753 SaxE Claro il 30 %M 12:19p. m.

Canciones Kukama @ W & Letras Q

= Papawiju-Mamawija
= Abuelito-Abuelita

== EraEpé Uri
== p

~—= Bienvenidosa Iquitos

=)

Letras i
:_F Apan Wéstaka
o = VamosalaFiesta

£ n =x- Tana Chitsari

Canciones Videos ==
=== Himno Nacional

=x- Upupurika
ﬁ pup

Cancioén a los Peces

=k Santo Tomas Taritama

< @) O

Fuente: Captura propia
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Luego nos muestra la interfaz de Letras con una interfaz amigable y entendible.

212:19p.m

Papawiju-Mamawija e

Abuelito-Abuelita

Papawiju mamawija //
lkun kuarachi ikiakéné (F) ikun
kuarachi ajankéné
Kamutunika tima ikua //

|
Kakiri aputsé papawiju
Kakiri aputsé mamawija //
Ta tséta ikua aputsé // (F) tsa tséta
ikua aputsé
1l

lkun ta kurata /7 (F) ikun tsa kurata
Na ikuakuara //

BN )

Fuente: Captura propia

5. Acceso al Menu “Videos”

Dar clic en el Menu “Videos”, al ingresar nos mostrara una lista de Videos de
las canciones para nifios en la lengua Kukama.

7:53 il 29 %M 12:19p. m

Canciones Kukama o b ¢ &« Videos

Papawiju-Mamawija
Abuelito-Abuelita

Era Epé Uri

Bienvenidos a Iquitos

Apan Wéstaka

Vamos a la Fiesta

Canciones Videos Tana Chitsari
Himno Nacional

Upupurika

Cancién a los Peces

S Santo Tomas Taritama

< ©) O

Fuente: Captura propia
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Luego nos muestra el reproductor de Videos con una interfaz amigable y
entendible.

7:55

({) Papawiju-Mamawija

Fuente: Captura propia
6. Acceso al Menu “Informacion”

Dar clic en el Menu “Informacién”, al ingresar nos mostrara toda la
informacion sobre la app Canciones Kukama.

7:53 Claro B E312:18p.m.

Canciones Kukama o

<  Informacion

Canciones para nifios Kukama

Es una aplicacién movil para celulares y tablets
(SO Android) para nifios de 3 a 6 aiios, donde
los nifios podran aprender mas sobre su
cultura a través de canciones, letras y videos.

Canciones

Sobre El Pueblo Kukama-Kukamiria

El pueblo kukama kukamiria habita en el
departamento de Loreto, en los rios Marafién,
Ucayali, Huallaga, Nanay e Itaya. El caso del
pueblo kukama kukamiria es particular, ya que,
debido a los procesos de contacto con la
sociedad nacional, muchos pobladores
kukama han escondido sus crigenes y

Fuente: Captura propia
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ANEXO 5: MODELADO DEL NEGOCIO

Figura 01. Caso de uso del proyecto

Caso de Uso de
Negocio

Descripcion

¢

Registro de Canciones

El caso de uso se
encarga del proceso de
registro de canciones.

9

Registro de Videos

El caso de uso se
encarga del proceso de
registro de videos.

9

Registro de Letras

El caso de uso se
encarga del proceso de
registro de letras.

9

Registro de Informacién

El caso de uso se
encarga del proceso de
registro de informacion.

9

Registro de Créditos

El caso de uso se
encarga del proceso de
registro de créditos.

Fuente: Elabo

Figura 02. Actor

racion propia

es de Negocio

Actores de Negocio

Descripcién

Usuario Interno

Es aquel que tiene el
control de los datos que
se registren en el
sistema

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 03. Actores del Sistema

El Usuario (nifios) podra
hacer el uso del
sistema.
Usuarios (nifios)

Fuente: Elaboracion propia

Figura 04. Caso de uso del negocio

Usuario Interno

Fuente: Visual Paradigm Online
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Figura 04. Diagrama de Clases

Made with
@\ﬂwﬂl Paradigm
e P00 Fna el uls

Fuente: Visual Paradigm Online




ANEXO 6: DESCRIPCION DEL DESARROLLO DE LA SOLUCION

Con el desarrollo de la aplicacion movil de canciones para nifios Kukama para
las comunidades indigenas, crear o innovar en las canciones Kukama a traves

de la musica por parte de las comunidades indigenas.

1. METODOLOGIA XP — DESARROLLO DE LA SOLUCION

Para el desarrollo de la aplicacion movil canciones para nifios Kukama, se
tomard como referencia al aplicativo “CANCIONERO HUITOTO” a fin de
detallar las interacciones, historia de usuarios, base de datos, entre otros de
la metodologia XP.

1.1. ROLES
Hay que tener en cuenta que el desarrollador de este proyecto es sélo

una (01) persona por lo que los roles definidos en XP fueron ocupados

por esta personay en algunos casos por el asesor del proyecto.

e Programador: Alca Arequi Ciro, escribié las pruebas unitarias y

produjo el cédigo de la Aplicacion.

e Cliente: Los desarrolladores del proyecto escribieron las historias de
usuario y las pruebas funcionales para validar su implementacion.
Pero solo el desarrollador asigno la prioridad a las historias de usuario

y decidié cual se implementaran en cada iteracion.

eEncargado de Pruebas (Tester): Ejecutd las pruebas regularmente e

informo los resultados y apreciaciones a la persona encargada.

eEncargado de Seguimiento (Traker): Es el encargado de hacer el

seguimiento adecuado del proyecto hasta el final.

e Consultor: Forma parte activa en la instalacion, pruebas y puesta en

marcha del proyecto de la empresa.
1.2. PLANIFICACION

1.2.1. HISTORIAL DE USUARIOS
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Tabla 1: Historia de Usuario Numero 1

Historia de Usuario

Nimero: 1 Usuario: Nifo

Nombre historia: Disefio y Creacion de Base de Datos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 2 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Alca Arequi Ciro

Descripcion:

Se procedera a disefiar y crear una base de datos, el cual
contendra la informacion a mostrarse en la aplicacion
(canciones, letras y videos)

Observaciones:

La aplicacion maovil contara con una base de datos, que
muestre informacion de la lengua indigena Kukama en
especial las musicas.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 2: Historia de Usuario Numero 2

Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Nifio

Nombre historia: Elaboracién de Contenido Multimedia

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alca Aregui Ciro

Descripcion:

Se procedio a la recoleccion y edicion de audio, videos y letras,
asi como la elaboracion de contenido grafico para la aplicacién
movil.

Observaciones:
Se ha tomado importancia al contenido relacionado a la
lengua Kukama para el contenido de la aplicacion movil

Fuente: Elaboracion propia

56



Table 3: Historia de Usuario Numero 3

Historia de Usuario

Nimero: 3 Usuario: Nifio

Nombre historia: Menu Principal

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Alca Arequi Ciro

Descripcion:

La aplicacion muestra el menu principal con las siguientes
opciones o botones: al iniciar nos muestra 3 botones que
contiene: canciones, letra y videos.

Observaciones:

Los botones para las opciones del menu principal deben
poseer tematica relacionado a la lengua Kukama de las
comunidades.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4: Historia de Usuario Numero 4

Historia de Usuario

Nimero: 4 Usuario: Niflo

Nombre historia: Contenido de cada botoén

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alca Arequi Ciro

Descripcion:
Al ingresar a cada boton del menu principal, nos
mostrara la informacion correspondiente.

Observaciones:
La interfaz debe ser disefiada en forma amigable y facil de
entender para el usuario[nifio]

Fuente: Elaboracion propia
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1.2.2. Planificacién de Lanzamiento

a. Definicion de Roles

Tabla 5: Definicion de Roles

Roles Asignado a:
Programador Alca Arequi Ciro
Cliente Los niflos de la comunidad Kukama

Encargado de Pruebas (Tester) | Felix Beltran Chuquipiondo Rios

Encargado de Seguimiento Ing. Alejandro Reategui Pezo
(Traker)

Consultor Ing. Alejandro Reategui Pezo
Gestor (Big Boss) Ing. Alejandro Reategui Pezo

Fuente: Elaboracion propia
b. Estimacién de Tiempo

Tabla 6: Estimacion de Tiempo

Estimacién de Tiempo

Historia Descripcion (Semana)
Historia | Disefio y Creacion de Base de 03
01 Datos
Historia | Elaboracion de Contenido 02
02 Multimedia
Historia | Menu Principal 01
03
Historia | Contenido de cada boton 01

04

Fuente: Elaboracion propia
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1.3. ANALISIS Y DISENO

Tabla 7: Analisis y Disefio

Riesgos Descripcion Responsables

Peligro en la recoleccion de | Es importante que,
datos de los contenidos de | durante la

la aplicacion movil para las | recoleccion de Desarrollador
canciones Kukama de la datos, se los nifios
comunidad Kukama de la comunidad
Kukama

Validacién del Software software aplicando Desarrolladores

Validacion del

un estandar de
desarrollo

Fuente: Elaboracion propia

1.4. DESARROLLO (CODIFICACION)

1.4.1.

1.4.2.

CLIENTE SIEMPRE DISPONIBLE

XP recomienda como factor de éxito que el cliente esté
involucrado en toda la etapa del desarrollo, esto se cumplié
satisfactoriamente ya que como se explicd anteriormente el

desarrollador era al mismo tiempo de cliente.

ESTANDARES DE CODIFICACION

La metodologia XP aconseja seguir estandares de codificacién
para que cualquier desarrollador pueda entender y asimilar
facilmente cédigo escrito ya sea por otro desarrollador. Seguir
esta recomendacion fue facil para el desarrollador ya que
venia practicando de tiempo atras en el entorno de desarrollo
y esta buena practica fue de gran ayuda para poner mis

conocimientos en marcha.

1.5. PRUEBAS

XP recomienda disefar las pruebas antes de codificar los

modulos, esta practica representa un cambio drastico en la

forma de desarrollo de trabajo ya que como no se habia utilizado

en proyectos anteriores tuve algunos inconvenientes y por esta

razon llevé mas tiempo de lo deseado.
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1.6. DISENO DE BASE DE DATOS
Para la elaboracion de la base de datos se utilizé la herramienta
SQLITE, a la base de datos se lo denomino DbCanciones.db,
contiene tres tablas (Musicas, Letras y Videos). A continuacion, se

presenta:

Tabla 8: Andlisis y Disefio 3

IdMusic IdLetras
Nombre_Music Mombre_Letras
Compositor_Music Compositor_Letras

IdVideos
Nombre_Videos
Compositor_Videos

Fuente: Creately

1.7. DICCIONARIO DE DATOS

e Nombre de la Tabla: Musicas

Tabla 09: Diccionario de Datos: Musicas

Nombre del Campo Tipo Tamafio Descripcién
IdMusic INT 1 Clave unica de Registro
de Musica
Nombre_Music VARCHAR 30 Nombre de la Mdsica
Compositor_Music | VARCHAR 30 Compositor de la Masica

Fuente: Elaboracion propia
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e Nombre de la Tabla: Letras

TABLA 10: Diccionario de Datos: Tabla Letras

Nombre del Tipo Tamaifi Descripcion
Campo 0
IdLetras INT 1 Clave unica de Registro de
Musica
Nombre_Letras VARCHAR 30 Nombre de la Musica
Compositor_Letras | VARCHAR 30 Compositor de la Musica

Fuente: Elaboracion propia

e Nombre de la Tabla: Videos

TABLA 11: Diccionario de Datos: Tabla Videos

Nombre del Campo Tipo Tamafio Descripcién
IdVideos INT 1 Clave unica de Registro
de Musica
Nombre_Videos VARCHAR 30 Nombre de la Masica
Compositor_Videos | VARCHAR 30 Compositor de la Musica

Fuente: Elaboracion propia

1.8. IDENTIFICACION DE SOLICITUDES, REQUERIMIENTOS

FUNCIONALES Y REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

1.8.1. Los Requerimientos Funcionales y Los Requerimientos no
Funcionales

Los requerimientos funcionales describen todas las
interacciones que tendran los usuarios o clientes con la app
y los requerimientos no funcionales especifican criterios
gue juzgan operaciones del sistema en lugar de sus

comportamientos (requerimientos funcionales).
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TABLA 12: Cuadro de Requerimientos para el proceso de reproduccion de
canciones Yy detalles e informacion sobre la app

Solicitudes de

Requerimientos

Requerimientos

eInteraccion y
acceso con la
letra de las
canciones
Kukama

«El usuario (nifio)
podra acceder a
un listado de las
letras de
canciones de
Kukama, al
seleccionar una
letra de cancion
podra verlo en su

lengua nativa

Kukamay
Castellano.

Actor i : no
usuario funcionales funcionales
«El usuario (nifo)
podra acceder a la
eInteraccion y lista de canciones
acceso con las Kukama, al
canciones seleccionar una
Kukama. cancion se podréa
iniciar, detener y
retroceder[atras].
«El usuario (nifio)
podra acceder a
un listado de
Interaccion videos de
[ )
y Kukama, al
acceso con los .
. seleccionar un
videos de . .
video podra very
Kukama. .
saldra
descripciones del
video (autor,
compositor y etc.)
Nifio

«Acceso a la
informacion de la
aplicacién movil

«El usuario (nifio)
podra tener
acceso ala
informacion
sobre la
aplicacién moévil y
acerca de los
participantes.
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«Acceso a
Manual de
Usuario.

e La aplicacion movil

tendra manual
disponible para los
usuarios y también
como un video
tutorial extra.

e« Acceso desde

La aplicacion movil
debera estar
desarrollado en SO

el dispositivo Android [disponible
movil. en un SO Android
utilizado mas en las
comunidades].
La aplicacién movil
debe permitir a
futuro integras
otras
eAcceso al . .
. funcionalidades a la
cddigo fuente y o .
aplicacion movil;
bd de la
Encargado o debe ser claray
aplicacion )
o bien documentada
movil

de manera que
otros
programadores
puedan entenderlo.

Fuente: Elaboracion propia

63




