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Resumen: El aprendizaje del idioma que-
chua Chanka en el nivel basico enfrenta 
diversas limitaciones metodologicas que 
afectan el Desarrollo de las capacidades 
linguisticas de los esrtudiantes. Frente a 
esta problematica, el presenta estudio tuvo 
como objetivo determiner el impacto de 
la aplicacion movil Kachkaniraqmi en el 
aprendizaje del idioma quechua en el nivel 
basico, asi como evaluar su influencia en 
las capacidades conceptual y procedimen-
tal. La investigacion adoptó un enfoque 
cuantitativo, y el aplicativo fues desarrolla-
do siguiendo la metodologia Mobile-D, la 
cual comprende las fases de exploracion, 
inicializacion, produccion, estabiizacion 
y pruebas del Sistema, asefurando unde-
sarrollo iterative y orientando a la calidad 
del software educativo. Para el analisis 
delos resultados se empleó la prueba t de 
Student. Los hallazgos evidencian que la 
aplicacion movil Kachkaniraqmi genera un 
impacto estadisticamente significativo en 
el aprendizaje del idioma quechua Chanka 
en el nivel básico, obteniendose un valor 
p=0.000<0.05, lo que permitió cumplir el 
objetivo general del studio. Asimismo, se 
comprobó un impacto significativo en el 
aprendizaje de la capacidad conceptual con 
n valor de p=0.000 <0.05. En conclusion, 
el uso de la aplicacion movil desarrollada 
bajo la metodologia Mobile-D constituye 
una estrategia tecnologica eficaz para forta-
lecer el aprendizaje del quechua Chanka en 
contexto educativos formales.

Palabras clave : Aplicativo movil, Quechua 
Chanka, Kachkaniraqmi , aprendizaje

INTRODUCCIÓN

Según la edición en línea del Atlas 
UNESCO de las lenguas del mundo en 

peligro tipifica al idioma quechua como 
peligro en extinción exactamente el idioma 
quechua Ayacucho Chanka, el cual tiene 
marcador de posición en peligro. [1]. El 
Quechua como idioma es un legado ances-
tral cultural y debe mantenerse en las pro-
creaciones futuras el conocimiento del idio-
ma nativo, que encierra todo un conjunto 
de creencias y saberes de todo un pueblo. Es 
por esto que este idioma se debe incorporar 
en diferentes sectores como las instituciones 
públicas, privadas especialmente en institu-
ciones académicos. Aun cuando existe estos 
intentos por preservar la lengua quechua, 
está desapareciendo más aun con la existen-
cia de la tecnología móvil, el cual se consi-
deraría la muerte digital de idioma. El cons-
tante cambio para adaptarse a una sociedad 
cada vez más compleja, así como el masivo 
uso de la tecnología móvil con diferentes 
apps de tipo funcional de accesibilidad, de 
sistema, de ofimática, juegos organización 
y web los cuales vienen instalados que han 
facilitado a muchas personas estar más cer-
ca de la actividad que desarrollan, dichas 
apps en su mayoría están desarrolladas en 
inglés y castellano, pero son escasos en idio-
ma Quechua Chanka una sub-variante del 
quechua sureño.

La palabra Kachkaniraqmi (“seguimos 
siendo”), es el término “sumamente expresi-
vo y muy común” que, decía el escritor Jose 
Maria Arguedas a fines de los años sesenta, 
“se usa en el quechua Chanka cuando un 
individuo quiere expresar que a pesar de 
todo aún es, que existe todavía”. Sin embar-
go, también se afirma que “En los diez años 
que han mediado entre censo y censo, los 
quechuahablantes han pasado de represen-
tar 13,03% a 13,6% de la población total 
de 5 años o más en el Perú” [2]



DOI https://doi.org/10.22533/at.ed.55851325161213

A
rt

ic
le

 1
3

Efi
ca

ci
a 

de
 u

na
 a

pl
ic

ac
ió

n 
m

óv
il 

pa
ra

 e
l a

pr
en

di
za

je
 d

el
 q

ue
ch

ua
 C

ha
nk

a:
 e

vi
de

nc
ia

 e
m

pí
ric

a 
de

l c
as

o 
Ka

ch
ka

ni
ra

qm
i

3

En trabajos de investigación recien-
tes de desarrollo de software didáctico para 
quechua tales como el autor [3], el software 
fue para el aprendizaje del idioma quechua 
Chanka, para un instituto de enfermería. 
En otro trabajo de investigación del autor 
[4] sobre una plataforma virtual para la en-
señanza-. digital de los idiomas”. Por eso 
cultivar y aprender quechua en nuestro con-
texto, es un gran reto y una necesidad. En 
este mundo globalizado, el comercio y el 
turismo necesitan conocer ya que los habi-
tantes posean conocimientos básicos de este 
idioma generalmente las personas que viven 
en la zona rural

Según [5](Catari Quispe, 2015) desde 
el punto de vista psicológico y social en el 
uso oral de la lengua materna quechua, con-
siste en generar un ambiente de confianza, 
permite a los estudiantes hablar de sus cono-
cimientos y experiencias previas, abre la co-
municación entre familias y los maestros en 
el proceso pedagógico, siendo el mejor vín-
culo para la enseñanza y aprendizaje de un 
niño, porque está constituida por códigos 
significativos que facilitan la expresividad y 
la comprensión, asimismo su capacidad co-
municativa es de mayor profundidad capaz 
de realizar procesos cognitivos complejos, la 
cual  permita la asimilación de conocimien-
tos académicos, constituyéndose en el  ins-
trumento del pensamiento y la reflexión, del 
diálogo y de la interacción. 

Para revalorar el idioma Quechua en la 
siguiente frase se resume lo que sucede actu-
almente al respecto: “No se trata entonces 
de que las personas que hablan quechua sean 
desleales a su lengua y su cultura, sino que 
aspiran para sus hijos una ciudadanía más 
plena, en el que sus derechos e identidades 
sean respetados. Y en el Perú, para acceder 

a esa ciudadanía, hay que saber castellano” 
(Ames, 2014). [6]

El fortalecimiento del idioma que-
chua, es una de las grandes lenguas, que, a 
pesar de tantos atropellos, goza de frescura 
por su vigencia favorable en la vida cotidia-
na de la población andina, a pesar de que 
históricamente la comunicación ha sido 
un elemento muy importante en todas las 
actividades cotidianas, en cada proceso his-
tórico los humanos han ido desarrollando 
distintas maneras de comunicación, como 
los gestos, señales, grafías, símbolos, colores, 
etc. (Gahuana Orihuela, 2018).[7]

Fagancio, en una entrevista al lingüista 
Bruce Mannheim estadounidense con doc-
torados en lingüística y antropología sobre 
el peligro del idioma quechua. Me parece 
que hay una pérdida del quechua que va 
más allá que muchos idiomas de la Amazo-
nía, incluso. Y no es difícil saber por qué. 
La pérdida del quechua se origina con la 
clase terrateniente, que aprendía el quechua 
a su manera. Ellos hablaban quechua, pero 
de una forma diferente a la de los peones. Y 
entonces ese es el quechua que hablan hoy 
los trabajadores de ONG, de programas de 
salud, etc. Todos los que intentan establecer 
contacto con las comunidades. En su len-
guaje se pueden ver diferencias de semán-
tica, de pragmática y de fonología. Por eso 
surge un problema bastante fuerte: si uno 
quiere mantener el idioma quechua, tiene 
que mantenerlo como tal, el quechua de co-
munidad. Y en la mayor parte de los contex-
tos oficiales eso no se entiende [9].

La presente investigación tuvo como 
objetivo general determinar el impacto de 
la aplicación móvil Kachkaniraqmi en el 
aprendizaje del idioma quechua Chanka del 
nivel básico. Y como primer objetivo espe-
cífico el determinar el impacto de la aplica-
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ción móvil Kachkaniraqmi en el aprendi-
zaje de la capacidad conceptual del idioma 
quechua Chanka del nivel básico. Y como 
segundo objetivo específico determinar el 
impacto del aplicativo móvil Kachkanira-
qmi en el aprendizaje de la capacidad pro-
cedimental del idioma quechua Chanka del 
nivel básico.

En este artículo se presenta los resul-
tados de la aplicación del móvil Kachkani-
raqmi en el aprendizaje del idioma quechua 
Chanka, en el centro de idiomas de la Uni-
versidad Nacional José María Arguedas, en 
adelante Unajma; los cuales se ha aplicado 
la metodología Movile-D con respecto al 
aprendizaje de capacidad conceptual y capa-
cidad procedimental.

Las mismas que se han aplicado las 
escalas de calificación como Destacado, 
Logrado, En proceso y en Inicio, los cuales 
fueron determinadas por el Ministerio de 
Educación del Peru con Resolución Vice-
ministerial N° 00094-2020-MINEDU [10]

METODOLOGÍA Y 
PROCEDIMIENTOS

La población elegida de esta inves-
tigación son estudiantes que hacen uso de 
la aplicación móvil Kachkaniraqmi, para el 
aprendizaje del idioma quechua Chanka en 
el centro de idiomas de UNAJMA.  Siendo 
22 estudiantes regulares matriculados del 
grupo 2020 de enero-marzo (registro auxi-
liar), quienes estaban a cargo del profesor de 
quechua Chanka. Teniendo en cuenta los 
siguientes considerandos; nivel de confianza 
95%, error de muestreo 5%, y siendo el ta-
maño de la muestra 22 estudiantes ya que la 
población es pequeña. Por lo que se trató el 
estudio de manera intencional.

Para el estudio se aplicó el método 
Mobile-D para desarrollo de aplicaciones 
móviles los cuales son: Fase de exploración, 
inicialización, producción, estabilización y 
pruebas del sistema.

Asimismo; se estableció un cronogra-
ma de planificación del proyecto en el que 

Explore

Scope 
definition

Initialize Productionize

Planning day

Stabilize

 Stakeholder 
establishment

 Project 
establishment

Project set-up

Planning day 
in 0 iteration

Working day 
in 0 iteration

Release day in 
0 iteration

 Working day

Release day

Planning day 

Working day

Documentatio
n wrap-up

System test

Release day

System test & 
fix

Planning day 

Working day

Release day

PHASES

ST
AG

ES

Figua 01 Fases de la metodologia Mobile-D

Fuente: Metodología Mobile-D Fuente: Leyva et al (2016)
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se desarrolló el aplicativo por 16 semanas, 
siendo las fases Exploración: Establecimien-
to de las partes interesadas, Definir alcances, 
Establecimiento del Proyecto. Inicializaci-
ón: Configuración del proyecto, Establecer 
proyecto, Establecer plan de entrenamiento, 
Análisis de requerimientos iniciales. Pro-
ducción: Desarrollo del módulo de inter-
faz, Desarrollo del módulo de interacción, 
Desarrollo del módulo de búsqueda, Desar-
rollo del módulo de escenario, Desarrollo 
del módulo de sonido. Estabilización: Reali-
zar corrección de funciones de la aplicación, 
Refinar funcionamiento de la aplicación, 
Pruebas de funcionamiento, Solucionar ob-
servaciones finales. Dichas etapas y fases se 
pueden ver en la siguiente figura 1. Que a 
continuación se describe cada una de ellas.

Explore

El objetivo de esta fase de la metodo-
logía es instaurar el  planeamiento y estable-
cimiento de la aplicación móvil, para definir 
las bases necesarias para el establecimiento 
de stakeholders, alcances y luego ver los re-
querimientos iniciales.

1) Stakeholder establishment: En esta 
etapa se definió a los involucrados del tra-
bajo e identificar sus tareas, roles y respon-
sabilidades los cuales fueron: 01 Líder de 
Proyecto, que hace las veces de analista 
de software y 01 programador, que hace 
las veces de analista de pruebas.  Usuarios 
de la aplicación: Estudiantes del centro de 
idiomas. 01 profesor encargado de enseñar 
el idioma quechua Chanka, el cual es espe-
cialista del mismo idioma que hace las veces 
de Traductor siendo el docente de centro 
de idiomas UNAJMA. De la reunión de 
grupo se definió la propuesta de produc-
to, App móvil para el aprendizaje del idio-
ma quechua denominado Quecha Chanka 

Kachkaniraqmi.  b) Requisitos Previos: In-
formación de palabras en quechua Chanka 
que será recolectado de libros y diccionarios 
con la verificación del traductor profesor de 
Quechua. Smartphones con sistema opera-
tivo Android en versión 4.1 o superior que 
tenga la posibilidad de instalarse en la mayo-
ría de dispositivos con sistema Android del 
mercado de tal forma que se pueda ejecutar-
se sin conexión a internet. Mostrar al usua-
rio las palabras con traducción en quechua, 
permitir al usuario seleccionar los escenarios 
y mostrar categorías con significado, al se-
leccionar las categorías tendrá la opción de 
mostrar en quechua el significado y su pro-
nunciación en audio.       

2) Scope definition and Project establish-
ment: En esta subfase contempla la creaci-
ón de un plan del proyecto actualizado que 
contiene toda la información recaudada asi 
como el inicio del proyecto mediante la de-
fincion del cronograma de actividades. Se 
establecieron mecanismos de comunicaci-
ón, los criterios de seguimento y control, 
estrategias de mitigacion, 

Initialize 

1) Project Set-up: se procedió a instalar 
los siguientes softwares, parte de la iniciaci-
ón del proyecto; instalación del jdk 8.0, ins-
talación del Android Studio, instalación del 
emulador LDPlayer, instalacion plugin de 
Flutter en Android estudio, instalacion plu-
gin de Dart en Android estudio, implemen-
tación en formato Json, Wavepad (Editor de 
audio) y diseño de base de datos.

2) Planning day in a 0 iteration: Reu-
nión y capacitación técnica al equipo de de-
sarrollo en este caso se reunieron con el pro-
fesor de quechua del centro de idiomas de 
la UNAJMA para poder establecer de como 
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estará dividido la aplicación para poder de-
sarrollar la aplicación móvil con Android 
Studio, Flutter y Dart. Se solicitó la lista de 
correos, teléfonos y cuentas de WhatsApp 
como medio de comunicación con el equi-
po de desarrollo. Se definió también el in-
terfaz de la aplicación el cual tendrá como 
portada el logo de EPIS con el nombre de la 
aplicación “Kachkaniraqmi”, el cual tendrá 
una transición automática. En la siguiente 
pantalla es de menú principal en donde se 
encontrará el menú buscar, test y escenario, 
el cual está definido como sigue: El menú 
buscar consta de un pequeño vocabulario de 
quechua Chanka, el cual está conformado 
por más de mil palabras en quechua con su 
respectivo significado más relevante que ge-
neralmente se práctica en las conversaciones 
diarias. Al seleccionar el botón Búsqueda de 
la app lleva a una pantalla local el dónde se 
desplegará un text box en el cual se escribi-
rá la palabra en castellano o las iniciales de 
dicha palabra el cual ejecuta una búsqueda 
relacionada y desplega las palabras con su 
respectivo significado en quechua y puede 
visualizarse también. Al seleccionar el icono 
Test de la app llevará a la pantalla local el dó-
nde se desplegará iconos con el abecedario 
del quechua Chanka que consta de diecio-
cho letras, en cada letra se podrá encontrar 
un pequeño cuestionario para poder reforzar 
el aprendizaje de forma muy peculiar que 
lanzará una palabra en quechua con texto de 
cabecera los cuales tendrá su alternativa en 
iconos para seleccionar. Tal como se aprecia 
en la figura 2. 

Figura 2. Menú de Opciones

Al seleccionar el icono Escenario de la 
app llevara a la pantalla que cuenta con doce 
iconos que estarán categorizados con las pre-
ferencias del usuario para poder mejorar en 
el aprendizaje del idioma quechua. En esta 
pantalla se desplegará iconos con diferen-
tes categorías que son los más comunes del 
quechua Chanka que consta de dieciocho 
letras, en cada letra se podrá encontrar un 
pequeño cuestionario para poder reforzar en 
el aprendizaje de forma muy peculiar que 
lanzara una palabra en quechua en texto en 
la cabecera los cuales tendrán su alternativa 
en iconos para seleccionar la alternativa res-
pectiva en un tiempo determinado . 



DOI https://doi.org/10.22533/at.ed.55851325161213

A
rt

ic
le

 1
3

Efi
ca

ci
a 

de
 u

na
 a

pl
ic

ac
ió

n 
m

óv
il 

pa
ra

 e
l a

pr
en

di
za

je
 d

el
 q

ue
ch

ua
 C

ha
nk

a:
 e

vi
de

nc
ia

 e
m

pí
ric

a 
de

l c
as

o 
Ka

ch
ka

ni
ra

qm
i

7

Figura 2. Sub Menu Escenarios

Figura 2. Sub Menu Categorias

Working day in a 0 iteration: En este 
día de trabajo en 0 iteración se descargó e 
instalo los softwares de desarrollo el cual fue 
de la siguiente manera: Se realizo la descarga 
JDK 8.0.23 para sistema operativo de Win-
dows de 64 bits, terminando la descarga 
se procedió la instalación respectiva. De la 
misma manera de procedió la descarga de 
Android Studio para luego poder instalar en 
el pc, terminando la instalación se procedió 
a instalar dicho programa con su respectivo 
SDK y la versión del sistema de operativo. 
Después de instalar se procedió   a descargar 
su plugin de Flutter, Dart para poder traba-
jar.Para complementar con el audio de las 
palabras se descargó el software WavePad  
instalándose respectivamente, este programa 
es el editor de audio en el cual se procedió 
a grabar algunas palabras en formato mp3.  
Por otra parte, se selecciona algunos libros 
como de los autores (Cabrera Villanueva, 
Puma Tinta, Figueroa Cardenas, & Gutier-
rez Pardo, 2018) que serán el soporte para la 
selección de palabras en quechua Chanka, de 
esta selección de libros se prepara un voca-
bulario para la implementación de pequeña 
lista de vocabulario en quechua Chanka del 
autor (Soto Ruiz, 1976) seleccionado con 
criterio de su uso más común en la región 
Apurímac, Ayacucho y Huancavelica.

Release day in a 0 iteraction:En el tra-
bajo desarrollado según el cronograma ten-
drá su primera prueba en la semana 5, para 
tener una visión de algunas modificaciones 
que pueda tener. Durante la ejecución se 
procedió a lanzar algunas aplicaciones para 
tener alguna idea de cómo va quedando y 
ver algunas dificultades que pueda tener la 
aplicación. Teniendo todos los programas 
instalados se procedió a realizar pequeñas 
pruebas de la grabación de palabras en que-
chua en formato mp3, obteniendo resulta-
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dos con peso del archivo no recomendable 
para el uso en la aplicación.

Productionize

1) Planning day: Esta subfase realiza el 
proceso en donde se repite iteración por ite-
ración tomando como referencia las tarjetas 
de historia realizadas previamente y seguirá 
según el proceso de iteración. Revisión de la 
iteración previa: Se realizó el análisis de los 
softwares aplicación para desarrollar el tra-
bajo, instalar el emulador LDPlayer.  Con 
esta aplicación con la que podremos emular 
un sistema Android en nuestro ordenador 
con Windows, proporcionando funciones 
integrales para lograr una gran compatibi-
lidad con las tareas que necesita cualquier 
dispositivo Android. Análisis de requeri-
mientos: Desarrollar una aplicación móvil 
con la posibilidad de instalarse en la mayo-
ría de dispositivos con sistema Android del 
mercado desde el nivel de API 19 hasta 28 
que corresponde desde la versión Android 
4.1 hasta la versión Android 9. Desarrollar 
una aplicación móvil de tal forma que se 
pueda ejecutarse sin conexión a internet 
con base de datos de dos tablas incluido. 
Desarrollar un interfaz amigable y sencillo. 
Permitir seleccionar al usuario los menús de 
Buscar, Test, Escenarios. Mostrar al usua-
rio las palabras con significado en quechua. 
Permitir al usuario seleccionar los escena-
rios y mostrar categorías con su contenido 
respectivo y con significado. Al seleccionar 
el menú escenario-categorías tendrá la op-
ción de mostrar en quechua el significado 
y su pronunciación en audio. Planificación 
de la iteración: En esta subetapa se define 
el actor del sistema que será el usuario que 
utiliza la aplicación e interactúa con ella 
para obtener información, aprender el idio-
ma quechua Chanka y escuchar los audios. 

A continuación, se muestra el diagrama de 
funcionamiento de la aplicación, el cual se 
ira desglosando según la elección del usua-
rio. Este gráfico muestra los procesos previs-
tos en base a los requerimientos, los cuales 
serán desarrollados mediante iteraciones. 
En la Figura 2 también muestra las relacio-
nes que existen entre cada proceso, para así 
hacer más claro el desarrollo del trabajo de 
investigación planteado como el prototipo 
va ser de tipo nativo y no requiere acceso a 
internet después de descargar la aplicación.  
Para el actor principal que es usuario que 
va usar la aplicación se muestra la siguiente 
imagen el cual detalla de cómo va realizar la 
acción respectiva ya dentro de la aplicación.

2) Working day: En esta etapa se proce-
dió realizar la siguiente secuencia siguiendo 
el esquema planteado por la metodología se 
muestra el proceso de esta subfase para gene-
rar cada entrega, como puede observarse en 
la Figura 3.	 Para la primera tarea se to-
man en cuenta la información recogida en 
los requerimientos funcionales que se reco-
gen y se modelan todos los requerimientos 
usando una herramienta tecnológica de 
diseño.

a)Tarjeta de tarea 01: Se desarrolló la 
base de datos, según  las especificaciones en 
esta tarjeta.

b) Tarjeta de tarea 02: Se especifican la 
selección de palabras en quechua Chanka 
con su respectivo significado. Por ejemplo el 
contenido del escenario agricultura.

Agriculture

Chakra llamkay

Quechua Spanish

Allay Escarbar

Chaki taqlla Arado de pie

Chakmay Barbechar

Iray Trillar
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Llamkay Trabajar

Muhu Semilla

Pallay Cosechar Frutos

Qarpay Regar

Rutuy Segar

Taqlla Arado

Wachu Surco

Wanuy Abonar

Yapuy Arar

Table 1 . Seleccion de Palabras Agricultura

Se observa la codificación de la tabla 
1; el cual fue ingresado en líneas de código 
para el sub escenario agricultura que a con-
tinuación se lista, solo un estracto.

“menu” : “Escenario”,

	 “escenario”: [

	 {

“  

“escenario”: “Agricultura”,

“img”: “img/Agricultura.jpg”,

“caracteristicas”: [

{“txt”: “Escarbar”, “quechua”: “Allay”, 
“audio”: “Allay.mp3”, “img”: “img/
carct/Allay.jpg”},

{“txt”: “Arado de pie”, “quechua”: 
“Chaki taklla”, “audio”: “Chaki taqlla.
mp3”, “img”: “img/carct/Chakitaqlla.
jpg”},

{“txt”: “Barbechar”, “quechua”: 
“Chakmay”, “audio”: “Chakmay.
mp3”, “img”: “img/carct/Chakmay.
jpg”},

{“txt”: “Trillar”, “quechua”: “Iray”, 
“audio”: “Iray.mp3”, “img”: “img/
carct/Iray.jpg”},

{“txt”: “Trabajar”, “quechua”: 
“Llamkay”, “audio”: “Llamkay.mp3”, 
“img”: “img/carct/Llamkay.jpg”},

{“txt”: “Semilla”, “quechua”: “Muhu”, 
“audio”: “Muhu.mp3”, “img”: “img/
carct/Muhu.jpg”},

{“txt”: “Cosechar Frutos”, “quechua”: 
“Pallay”, “audio”: “Pallay.mp3”, “img”: 
“img/carct/Pallay.jpg”},

{“txt”: “Madurar”, “quechua”: “Pu-
quy”, “audio”: “Puquy.mp3”, “img”: 
“img/carct/Puquy.jpg”},

{“txt”: “Cultivar”, “quechua”: “Qall-
may”, “audio”: “Qallmay.mp3”, “img”: 
“img/carct/Qallmay.jpg”},

{“txt”: “Regar”, “quechua”: “Qarpay”, 
“audio”: “Qarpay.mp3”, “img”: “img/
carct/Qarpay.jpg”},

{“txt”: “Deshierbar”, “quechua”: 
“Quray”, “audio”: “Quray.mp3”, 
“img”: “img/carct/Quray.jpg”},

{“txt”: “Segadera”, “quechua”: “Rutu-
na”, “audio”: “Rutuna.mp3”, “img”: 
“img/carct/Rutuna.jpg”},

{“txt”: “Segar”, “quechua”: “Rutuy”, 
“audio”: “Rutuy.mp3”, “img”: “img/
carct/Rutuy.jpg”},

{“txt”: “Arado”, “quechua”: “Taklla”, 
“audio”: “Taqlla.mp3”, “img”: “img/
carct/Taqlla.jpg”},

{“txt”: “Sembrar”, “quechua”: “Tar-
puy”, “audio”: “Tarpuy.mp3”, “img”: 
“img/carct/Tarpuy.jpg”},

{“txt”: “Instr. Para deshojar”, “que-
chua”: “Tipina”, “audio”: “Tipina.
mp3”, “img”: “img/carct/Tipina.jpg”},
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{“txt”: “Surco”, “quechua”: “Wachu”, 
“audio”: “Wachu.mp3”, “img”: “img/
carct/Wachu.jpg”},

{“txt”: “Abonar”, “quechua”: “Wanuy”, 
“audio”: “Wanuy.mp3”, “img”: “img/
carct/Wanuy.jpg”},

{“txt”: “Arar”, “quechua”: “Yapuy”, 
“audio”: “Yapuy.mp3”, “img”: “img/
carct/Yapuy.jpg”}

]

      },

c)Tarjeta de tarea 03: Se implementa el 
portal de la aplicación lleva el nombre de la 
aplicación “Kachkaniraqmi”, junto con el 
logo de la escuela profesional de ingeniería 
de sistemas, la cual puede ser vista en la fi-
gura 02 de Menu de opciones.

d)Tarjeta de tarea 04: se implementa el 
interfaz para acceso de usuario para móvil, 
adaptable a Tablet y smartphones

e) Tarjeta de tarea 05: La implementa-
ción del vocabulario.

f ) Tarjeta de tarea 06: La implementa-
ción de test para  seleccionar abecedario a 
implementación del vocabulario.

g) Tarjeta de tarea 07: L la implemen-
tación del menú escenario con sub menús y 
sus respectivos contenidos.

h) Tarjeta de tarea 08: Implementación 
del sub escenario La implementación que 
incluye icono de altavoz para reproducir au-
dio de su pronunciación a implementación 
del vocabulario.

i) Tarjeta de tarea 09: Selección de pa-
labras y frases para escenario La implemen-
tación de selección de categorías.

j) Tarjeta de tarea 10: Edición de audio 
se edita, para que el usuario pueda escuchar 
la pronunciacion.

Release day: En base a lo realizado en 
cada una de las subfases previas y habien-
do realizado las comprobaciones necesarias, 
se genera el test de aceptación y verificaci-
ón para culminar la primera iteración. El 
resultado de la interacción que se obtuvo 
una aplicación como se esperaba según los 
requerimientos. 

 

Figura 02: Pantalla principal, categorías y escena-
rios

Stabilize

1) Planning day: A La interfaz de la 
aplicación es un aspecto de prioridad alta 
ya que de ella depende la buena o mala ex-
periencia que vaya a tener el usuario, debe 
cumplir ciertas características para que pue-
da ser usada con efectividad y el usuario 
obtenga una buena impresión del trabajo 
realizado teniendo esta premisa se integrara 
los módulos respectivos que pueda tener el 
móvil, y va tener las siguientes particularida-
des principales. Las características que debe 
tener son las siguientes: Inicio de pantalla 
esta insertada el logo de la EPIS, el nombre 
del aplicativo también aparecerá junto con 
el logo, la segunda pantalla lleva menús (ico-
nos), también lleva un texbox para ingresar 
su nombre darte la bienvenida, el icono Test 
contiene el abecedario quechua Chanka, el 
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icono escenario puede contar con otras ca-
tegorías, las categorías tendrán audios y son 
muy llamativos, diseño adaptable a smar-
tphone y Tablet, interfaz compatible con 
la mayoría de dispositivos móviles, interfaz 
sencilla para la selección del contenido. En 
la figura 5 muestra la integración de los có-
digos que fueron desarrollados por partes y 
luego integrarlos.  

2) Working day: Se sincronizó la apli-
cación móvil y la base datos buscando solu-
cionar errores de gramática y audio y otros 
datos, además se realizó la integración los 
subsistemas más pequeños desarrollados de 
la aplicación. Para la etapa final del desar-
rollo de la investigación, se integró el voca-
bulario del idioma quechua Chanka, el cual 
se editó en un formato de .Json  (acrónimo 
de JavaScript Object Notation, «notación 
de objeto de JavaScript») es un formato de 
texto sencillo para el intercambio de datos.

3) Documentacion Wrap-Up : En esta 
etapa de la fase es asegurar la calidad de la 
ejecución del deasarrollo, preparando todas 
las funciones del producto y la mejora de 
la calidad externa e interna de la aplicación 
móvil, para esta fase la metodología solicita 
la implementación del producto y la docu-
mentación de la solución junto al diseño y 
las interfaces de usuarios de todas las tareas 
que se llevaron a cabo. Esta etapa de conclu-
sión de la documentación es para finalizar 
los documentos de la aplicación móvil, el 
diseño y la interfaz para él usuario.

4) Release day : En esta etapa se pre-
para el dia de lanzamiento general del pro-
totipo donde se presentan las interfaces del 
aplicativo desde la bienvenida, los escenarios 
con palabras y frases; donde se encuentran 
las traducciones de quechua y español in-
cluyendo los sonidos de la pronunciacion 
en quechua.

System Test & Fix

En esta fase de la prueba del sistema es 
para ver si el sistema producido implementa 
la funcionalidad definida por el cliente cor-
rectamente, las observaciones que hubiera 
proporcionarán la retroalimentación para el 
equipo de trabajo en la funcionalidad de los 
sistemas y corregir los errores encontrados.

1) System test: La planificación de día 
de la prueba del sistema y fase planificación 
será definir algunos contenidos (historias y 
tareas) para la iteración de pruebas. Los de-
fectos encontrados en la etapa de prueba del 
sistema serán insumos para las descripciones 
de tareas.

2) Planning day: La planificación de día 
de la prueba del sistema y fase planificación 
será definir algunos contenidos (historias y 
tareas) para la iteración de pruebas. Los de-
fectos encontrados en la etapa de prueba del 
sistema serán insumos para las descripciones 
de tareas.

3) Working day: En esta fase de días 
de trabajo de la prueba del sistema fue ar-
reglar los defectos encontrados en la etapa 
de prueba del sistema, para así finalizar la 
implementación del producto.

4) Release day: El día de lanzamiento 
será verificar y validar la funcionalidad im-
plementada y la calidad de la aplicación y 
su documentación. Este día del lanzamien-
to culminara en la versión final de toda la 
aplicación. En esta fase, si se encontrara con 
algún tipo de error, se debe proceder a su 
arreglo, pero no se realizará desarrollos nue-
vos de última hora, ya que nos haría romper 
todo el ciclo.  La aplicación desarrollada se 
subió  a play store para poder descargar para 
móviles con sistema operativo Android,  to-
dos los equipos que tengan S.O desde la ver-
sión 4.4 que corresponde a KitKat  la cual es 
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la  undécima versión del sistema operativo 
para smartphones Android desarrollado por 
Google, hasta la versión 9.0 Android Pie es el 
decimosexto lanzamiento y la novena versión 
del sistema operativo Android. La aplicación 
se subió  en Google Play Store con la versión 
1.0 en la siguiente dirección: https://play.
google.com/store/apps/details?id=com.yvv.
puzzle&hl=es-419&showAllReviews=true

Resultados

Resultados de criterios de 
valoración antes

A continuación, se muestran resulta-
dos estadísticos de la prueba T-student  para 
los criterios de valoración en Inicio, Proceso, 
Logrado y Destacado de los estudiantes ver-
sus valoración general; antes y después de la 
aplicación móvil Kachkaniraqmi.

Fig 1. Resultado General Antes en funcion a los 
criterios de valoracion

Los resultados obtenidos de los crite-
rios de valoración de las capacidades con-
ceptual y procedimental antes de la aplica-
ción móvil es decir en condiciones normales 
de una población de 22 estudiantes; fue  que 
45,5% de estudiantes están “En proceso” y 
solo 54,5% de estudiantes están en la etapa 
de haber “Logrado” capacidades de aprendi-
zaje del idioma quechua Chanka. Mientras 

que en esta etapa “En inicio” y “Destacado” 
no existe estudiantes en estas fases, se asume 
0. Dichos resultados se pueden observar en 
la figura 03 

Resultados de criterios de 
valoración despues

Los resultados obtenidos de los cri-
terios de valoración de las capacidades de 
aprendizaje conceptual y procedimental 
después de la aplicación móvil es de 59,1 de 
estudiantes que están en la etapa de “Logra-
do” y solo 40,9 estudiantes están en la etapa 
de haber “Destacado”; mostrando mejorar 
capacidades en el aprendizaje del idioma 
quechua Chanka con la aplicación móvil 
Kachkaniraqmi. Mientras que en esta etapa 
“En inicio” y en “Proceso” no existen estu-
diantes en esta fase, se asume 0. Tales resul-
tados se pueden observar en la figura 04

Fig 2 . Valoración general después según los 
criterios de evaluación.

Resultados de promedio de notas 
con aplicativo movil

En cuanto a los resultados de capacida-
des de aprendizajes se obtiene de la aplicaci-
ón del móvil Kachkaniraqmi en el prome-
dio general final de notas de quechua básico 
en el centro de idiomas. Resultados de la 
evaluación a los estudiantes en la capacidad 
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conceptual y capacidad procedimental. Di-
chos resultados se evaluaron en Antes del 
aplicativo móvil donde se han obtenido en 
promedio 13.7386 mientras que los resul-
tados que se ha obtenido Después, esto con 
el aplicativo móvil Kachkaniraqmi  fue el 
promedio general de 16.0000 en  las evalua-
ciones de capacidades conceptual y proce-
dimental las que se observan en la tabla II.

Capacidades de

 Aprendizaje

Promedio General Final de Notas

Media N
Desv. 

Desviación

Desv. 
Error 

promedio

Conceptual y 
Procedimental

Antes 

13,7386 22 0,98645 0,21031

Conceptual y 
Procedimental

Después

16,0000 22 0,56167 0,11975

Table II. Resultados en Capacidades de Aprendi-
zaje con el Aplicativo Movil

Los resultados obtenidos permiten in-
ferir que la intervencion aplicada tuvos un 
efecto favorable en el desarrollo de las capa-
cidades de aprendizaje conceptual y proce-
dimental de los estudiantes. El incremento 
del promedio general final de notas, acom-
pañado de una disminucion en la dsipersion 
de los dato, evidencia no solo una mejora 
en el rfenidmento academico, sino tam-
bien una mayor consistencia en el nivel de 
logro alcanzado por los participantes. Estos 
hallazgos sugieren que la esgtratgegia imple-
mentada contribuyó de manera efectiva al 
fortaleciient de los procesos de aprendizaje 
evaluados.

Discusión

En comparación con otro trabajo simi-
lar donde aplicaron un método de desarrollo 
del autor [2]software hipermedial y la meto-
dología de guiones de hiperenlace, haciendo 
pruebas pre-test y post-test para una muestra 
de 30 estudiantes de I ciclo de enfermería de 
un instituto, al autor concluye que el progra-
ma didáctico influye significativamente en 
el aprendizaje del idioma quechua. Mientras 
que el quechua Katcharnirakmi tiene efec-
tos significativos también en el aprendizaje 
de quechua Chanka pero con una muestra 
de 22 estudiantes del centro de idiomas del 
nivel básico. Los indicadores que se midie-
ron fueron los aprendizajes de las capacida-
des conceptuales y procedimentales. 

Pero la autora [3] menciona que el 
92% obtuvieron resultados positivos me-
diante la plataforma virtual de aprendizaje 
a personas entusiastas que deseen aprender 
una lengua originaria. Mientras que el que-
chua Katcharnirakmi se obtiene resultados 
en promedio general en notas de 13.7386 
Figura estas son notas de aprendizajes en ca-
pacidad conceptual y procedimental; esto es 
antes de la aplicación del móvil; y 16.0000 
en promedio general cuando ya se aplica el 
móvil después. Por lo que en ambos casos se 
obtiene mejoras con la aplicación de algún 
medio tecnológico.

Asimismo, los autores [4] aplicaron 
una metodología ágil Scrum de producción 
para la construcción software móvil, aplica-
ron a una muestra de 60 estudiantes en la 
academia Yachay Wasi, donde mencionan 
que se puede lograr elevar el rendimiento 
académico, el tiempo para alcanzar la flui-
dez básica del idioma fue 4089 minutos 
en el Grupo de control  y 265 en el Gru-
po Experimental. En el presente trabajo de 
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investigación se aplicó una valoración gene-
ral en antes y después de las capacidades de 
aprendizaje conceptual y procedimental con 
criterios de valoración “En proceso”, “Lo-
grado” y “Destacado”. Esto es que en antes 
y después. Sin embargo, hay una diferencia 
de 4,1% en el criterio de Logrado, existien-
do un incremento, mejorando el aprendi-
zaje. Asimismo, en una situación Post-Test 
surgen estudiantes que tuvieron aprendiza-
jes en 40,9% con el criterio de valoración 
“Logrado.”

Los resultados obtenidos en la pre-
sente investigación evidencian una mejora 
significativa en las capacidades de aprendi-
zaje conceptual y procedimental de los es-
tudiantes tras la implementación de la apli-
cación móvil Kachkaniraqmi, reflejada en el 
incremento del promedio general de notas. 
Estos hallazgos se encuentran en concordan-
cia con lo propuesto por Gasca Mantilla et 
al.[14], quienes sostienen que la aplicación 
de una metodología estructurada para el 
desarrollo de aplicaciones móviles favorece 
la usabilidad, la adecuación pedagógica  y 
le efectividad de las soluciones móviles en 
contextos educativos, los autores enfatizan 
la importancia de definir claramente los re-
querimientos, los actores involucrados y el 
alcance del proyecto para garantizar produc-
tos funcionales y centrados en el usuario, 
que al demostrar una aplican móvil diseña-
da bajo estos principios puede generar me-
joras tangibles en el desempeño académico.

En otro estudio, en términos metodo-
lógicos, mientras la presente investigación 
cuantifica el impacto educativo del uso de 
una aplicación móvil en el ámbito del apren-
dizaje de quechua básico, estudios como 
Huamán et al. [15] cuantifican la infraes-
tructura de recursos lingüísticos necesarios 
para soportar tecnologías de voz en lenguas 

originarias. Esto sugiere que la disponibili-
dad de datasets robustos puede potencia aun 
mas los resultados de herramientas pedagó-
gicas móviles. Por lo que ambos estudios 
relevan la creciente importancia de tecnolo-
gías digitales para la promoción y enseñanza 
de lenguas indígenas. Fortalecen la idea de 
que el uso de aplicaciones y herramientas 
tecnológicas favorece la preservación y difu-
sión del quechua y otras lenguas originarias.

Conclusiones

Los resultados obtenidos permiten 
concluir que la aplicación móvil Kachkani-
raqmi ejerce un impacto estadísticamente 
significativo en el aprendizaje del idioma 
quechua Chanka en el nivel básico. Este 
efecto se sustenta en la prueba t de student, 
que evidencia un valor P inferior a 0.05 
(p=0.000), confirmando la eficacia de la 
intervención tecnológica en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje.

De forma especifica, se observaron 
mejoras significativas en la capacidad con-
ceptual, lo que refleja un fortalecimiento en 
la comprensión y asimilación de los conte-
nidos lingüísticos del quechua Chanka, res-
paldado por los resultados estadísticamente 
significativos (p<0.05). Asimismo, los halla-
zgos muestran un efecto positivo y significa-
tivo en la capacidad procedimental, eviden-
ciando que la interacción con la aplicación 
práctica del conocimiento lingüístico. En 
conjunto, estos resultados confirman que el 
uso de aplicaciones móviles constituye una 
estrategia pedagógica eficaz para el apren-
dizaje de lenguas originarias contribuyendo 
tanto a su enseñanza como a su preservación 
y difusión mediante el soporte de tecnologí-
as digitales. 
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