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1.- Tema de investigacion

Disefio e implementacion de un prototipo interactivo basado en Arduino para la ensefianza de los
colores en Kichwa mediante estimulacion cognitiva.

2.- Problema de investigacion

Ecuador es un pais pluricultural y multiétnico, donde coexisten al menos 14 lenguas ancestrales entre
ellas: Kichwa, shuar, achuar, chachi, épera, huaorani, siona, secoya, awa, tsachila, cofan, zapara,
andoa, y waorani. Estas lenguas constituyen un patrimonio cultural y linglistico invaluable, al ser

portadoras de saberes ancestrales y cosmovisiones propias de cada pueblo.

Sin embargo, muchas de estas lenguas se encuentran en riesgo critico de desaparicion, incluyendo el
Kichwa, una de las mas habladas del pais. Entre los factores que inciden en esta pérdida se encuentra
la falta de herramientas pedagdgicas innovadoras que motiven a nifios y jovenes a aprender y
conservar esta lengua. Las metodologias educativas tradicionales, centradas en memorizacién y la

repeticion, no logran captar el interés de los estudiantes ni se ajustan a sus estilo e aprendizaje actual.

Especialmente en el ambito escolar, el idioma kichwa se enfrenta a bajos niveles de dominio funcional.
El Ministerio de Educacion (2020) sefiala que menos de los 15% de los estudiantes de instituciones
interculturales alcanza un nivel adecuado en el uso de esa lengua. Esta situacién evidencia la
necesidad urgente de implementar nuevas estrategias de ensefianza que incorporen un enfoque ludico

y tecnoldgico para fomentar la motivacion, la comprension y la retencion de conocimientos.

El desarrollo de un juego didactico interactivo, basado en tecnologia Arduino, se presenta como una
alternativa accesible y efectiva para apoyar el aprendizaje del idioma kichwa mediante estimulos
visuales. Este enfoque no solo facilita la ensefianza de conceptos especificos como los colores, sino
que también estimula habilidades cognitivas como la memoria, la concentracién y la asociacién

sensorial, elementos clave en el proceso de aprendizaje.
2.1.- Definicién y diagnéstico del problema de investigacion

Actualmente, existe una desconexion entre la necesidad educativa de los estudiantes y los métodos de
ensefianza empleados en el aula, especialmente en contextos interculturales. La ausencia de recursos
didacticos adaptados a la realidad de las comunidades limita el desarrollo efectivo de competencias

linguisticas en kichwa.

Ante esta problematica, se plantea el disefio e implementacién de un recurso didactico tecnoldgico que
fomente el aprendizaje de forma participativa. La utilizacion de un juego interactivo representa una
estrategia innovadora que puede despertar el interés por el idioma kichwa y fortalece la identidad

cultural de los estudiantes.
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2.2.- Preguntas de investigacion

¢ Qué factores sociales, culturales o educativos contribuyen a la disminucién del uso del idioma
kichwa en Ecuador ?

¢,Coémo puede el uso de recursos tecnoldgicos contribuir a la conservacién de la lengua kichwa y su
cultura asociada en contexto educativos?

¢ En qué medida el uso de juegos didacticos interactivos influye en el aprendizaje de una segunda
lengua en nifios y jovenes?

¢De qué manera un recurso didactico interactivo, desarrollado con tecnologia accesible como

Arduino, puede favorecer el aprendizaje de idioma Kichwa en nifios y jovenes?

3.-Objetivos de la investigacion

3.1.- Objetivo General

Disefar e implementar un juego de consola interactiva basado en tecnologia Arduino que estimule el
desarrollo de habilidades cognitivas como la memoria, la concentracion y la asociacion visual para

facilitar el aprendizaje del idioma kichwa en nifios y jovenes, fortaleciendo su identidad cultural.

3.2.- Objetivos Especificos

e Disefiar un dispositivo ludico e interactivo que apoye la ensefanza de los colores en idioma
kichwa mediante herramientas tecnolégicas accesibles.

e Incorporar estrategias de gamificacion en el disefio del juego interactivo para fortalecer la
motivacion, el aprendizaje significativo del idioma kichwa y la apropiaciéon de la identidad
andina.

e Aplicar el dispositivo en un entorno educativo real para evaluar su efectividad a través de

estimulos multisensoriales.

4.- Justificacion

El aprendizaje en edades tempranas y en jévenes de potencia cuando se emplean metodologias que
involucran accién, el movimiento y la experiencia directa. El estilo de aprendizaje kinestésico destaca
por favorecer la comprensién y retenciéon de conocimientos cuando el estudiante esta en contacto o
interactua fisicamente con su entorno. En este sentido, los juegos didacticos que permiten al estudiante
usar sus manos, coordinar movimientos y tomar decisiones en tiempo real son especialmente efectivos
para estimular areas cognitivas como la atencién, la memoria, el pensamiento légico y la coordinacion

motora.

Este proyecto responde a la necesidad de implementar metodologias activas que no solo conservan,
sino que también revitalicen el idioma kichwa. A través de un enfoque multisensorial y kinestésico, el

prototipo del juego propuesto transforma el proceso de aprendizaje en una experiencia corporal
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significativa, donde el estudiante aprende el idioma kichwa al interactuar con botones, luces, sonidos y

secuencias fisicas que refuerzan la asociaciéon entre movimiento, imagen y palabras.

Ademas, al estar desarrollado con tecnologia accesible como Arduino el prototipo se presenta como
una herramienta facil de replicar en contextos educativos, adaptandose a distintos estilos de
aprendizaje. Esta estrategia representa un modelo pedagégico dinamico e innovador, alineado con las

necesidades de los estudiantes.
5.- Estado del Arte

La lengua es uno de los principales vehiculos de transmision cultural. La pérdida de una lengua no
implica solo la desaparicion de palabras, sino también de la practica, carencias y saberes de una

cultura.

(Alvarez & Montaluisa, 2017) refuerzan esta idea al afirmar que “el elemento mas visible de una cultura
es la lengua. En ella esta expresado los conocimientos, creencias, actitudes, ciencia, tecnologia y
cosmovision del pueblo que lo ha forjado a lo largo de centurias o milenios”. Por ello, revitaliza el kichwa
es también revivir la practica viva que lo acompanan, muchas de las culturas se prenden haciendo,

observando y repitiendo en la practica diaria.

El aprendizaje kinestésico no solo es valido, sino necesario para muchos estudiantes, especialmente
en contextos multiculturales. Diversos estudios respaldan el uso de herramientas Iudicas y tecnolégicas
como medio para el aprendizaje de lenguas. (Tafur, 2020) sefalan que los juegos interactivos que
implican manipulacién fisica y estimulacion multisensorial como los basados en plataformas como

Arduino favorecen la comprension y el aprendizaje de vocabulario en una segunda lengua.

El uso de dispositivos que integran elementos tactiles, auditivos y visuales permite que el estudiante
aprenda con el cuerpo, un principio clave del estilo de aprendizaje kinestésico. Esta modalidad resulta
especialmente efectiva en la ensefanza del kichwa, y que conecta al estudiante no solo con el lenguaje,

sino también con la cultura que la sostiene, a través de una experiencia educativa activa.
6.- Temario Tentativo

0 Introduccion

0 Objetivos de la investigacion
0 Justificacion

00 Marco tedrico

[0 Metodologia

0 Disefio del juego

0 Resultados esperados

00 Conclusiones y recomendaciones
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7.- Disenio de la investigacion

7.1.- Tipo de investigacion

EN FUNCION A SU PROPOSITO

Tedrica

O

Aplicada Tecnoldgica

Aplicada cientifica

O
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POR LA NATURALEZA DE LOS SEGUN EL TIPO DE INFERENCIA

DATOS

Cualitativa O Deductivo
Cuantitativa Hipotético O
POR EL GRADO DE MANIPULACION .

DE Inductivo O
VARIABLES

Experimental O Analitico O
Cuasiexperimental O Sintético O
No experimental Estadistico O

7.2.- Métodos de investigacion

Objetivo especifico 1: Disefiar un dispositivo ludico e interactivo que apoye la ensefianza de los
colores en idioma kichwa mediante herramientas tecnoldgicas accesibles.

Se desarrollara un prototipo de consola interactiva utilizando la plataforma Arduino. Este proceso
incluira el disefo del circuito, la programacion del sistema, la integraciéon de luces, sonidos y botones.

El enfoque sera experimental y tecnolégico.

Objetico especifico 2: Aplicar el dispositivo en un entorno educativo real para evaluar su efectividad
a través de estimulos multisensoriales. Se seleccionaran estudiantes que se separaran en 2 grupos
diferentes, Grupo A con quienes se aplicara el dispositivo mediante sesiones controladas de uso y
Grupo B al que se impartira el mismo tema de una manera tradicional. Se aplicara una evaluacién post

implementacién del prototipo para analizar su impacto en el aprendizaje entre los 2 Grupos.

Objetivo especifico 3: Incorporar estrategias de gamificacién en el disefio del juego interactivo para
fortalecer la motivacion, el aprendizaje significativo del idioma kichwa y la apropiacién de la identidad
cultural andina. Se implementaran elementos de gamificacion como niveles de dificultad vy
competiciones. Se evaluara el impacto de estas estrategias mediante técnicas de observacion

fijandonos si hay participacion activa e intereés.

7.3.- Técnicas de recoleccion de la informacion

Durante el desarrollo del proyecto se emplearan las siguientes técnicas de recoleccion:

Técnicas oculares:
Se realizara observacion directa en el momento de uso del prototipo para registrar conductas como

atencién, participacion, respuestas a estimulos y asociacién correcta de colores.

Técnicas documentales:

Se efectuara una revision de literatura sobre pedagogia intercultural, gamificacion, aprendizaje
Kinestésico, y herramientas Tecnoldgicas aplicadas a la ensefianza de las lenguas, para respaldar
tedricamente el disefio y aplicacion del dispositivo.

Técnica escrita:
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Se llevara a cabo la tabulacién y analisis de los resultados obtenidos en cuestionario post
implementacién. Esto permitira cuantificar los efectos del uso del juego en términos de aprendizaje y

motivacion.
8.- Marco administrativo

8.1.- Cronograma

Figura 1.
Cronograma de actividades

DISEFIO E IMPLEMENTACIGN DE UN PROTOTIED INTERACTIVO BASADO EN ARDUING PARA LA
ENSEFIANZA DE LOS COLORES EN KICHWA MEDIANTE ESTIMULACION COGNITIVA
Nombre de los estudiantes:
1- Dennis Quingalombo <>

2.- Jeremmy Jiménez lunes, 28/04,/2025 lunes, 05/05/2025 lunes, 12/05/2025

Fecha de Inicio del Proyecto| lunes, 28/04/2025 28 (29 |30|01|02|03(04|05(06 (07 |08|09 (1011|1213 |14 (1516|1718
o Fecha
Descripcion Respnsable e Pl Eecha Fin lun | mar| mié | jue | vie | sab|dom| lun [mar| mié| jue | vie | sab|dom| lun [mar|mié | jue | vie [sab|d
nicin Y

Etapal
Jiménez -
Disefo de prototipo Shingalomies _|30/04/2025| 3 | 02/05/2005 [ -
Realizacion de perfil estudiol =
2-Problema de Jiménez 05/05/2025| 7 | 11/05/2025

investigacion hasta
4.-justificacion

diménez y

Compra de materiales. | ouingaambe | 12/05/2025| 5 | 15/05/2025

k[

rogramacion de prototip Guingalombe  119/05/2025) 21| 08/06/2025

Etapa 2
Corte y grabado de piszas
del prototipo

Quingalombo |02/06/2025( 3 11/06/2025 -

Realizacion de perfil estudiol

5.- Estado del arte, hasts -

7-3-Tecnicasdereceleccionl o |h2/06/2025) 4 | 15/06/2025

de Ia informacién y avance

de proyecto de invstigacion
y deszrrollo

je yconexi dell o
prototipo liménez

¥ |1s/06/2025| 5 | 20/06/2025 |~

Fuente: Propia.
8.2.- Recursos

8.2.1.-Talento humano

Tabla 1.
Participantes en el proyecto de investigacion.
Ne Participantes Rol a desempenar en el Carrera
proyecto
1 Katherine Cumbe Tutor de proyecto Electrénica
Dennis Quingalombo Disefio y Programacion Electrénica
Jeremmy Jiménez Ensamblaje y Conexion Electronica

Fuente: Propia.

8.2.2.- Materiales y Costos

Tabla 2.
Recursos materiales requeridos para el desarrollo del proyecto de investigacion.
item Recursos Materiales requeridos Costos
1 ARDUINO MEGA 2560 25.00

2 PANTALLA GLCD 125X64 13.90
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JOYSTICK ANALOGO 1.80

8 PULSADORES 3.20

5 6 DIODOS LED 0.60

6 1 BUZZER 1.80

7 14 RESISTENCIAS DE 220 ohm 0.70

8 CABLES JOMPER 2.90

9 2 BATERIAS INR18650-25R 12.00

10 MODULO 2S 4A 18650 C 5.50

11 PROTOBORD 2.50

12 SWITCH INTERRUPTOR ON-OFF 0.50

13 SOFTWARE LIGTHBURN 99.00
14 SOFTWARE ARDUINO

17 LASER AENBUSLM DE GRABADO Y 86.35

CORTE
18 MADERA MDF DE 3MM DE ESPESOR 10.00
19 1/8 DE PINTURA ESMALTE COLOR 3.80
CELESTE
20 1/8 DE LACA AUTOMOTRIZ 4.50
TRANSPARENTE BRILLANTE
TOTAL 274.05

Fuente: Propia.
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