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INTRODUCCION

En la comunidad del resguardo de Totord (Cauca) se han emprendido acciones que involucran
escenarios virtuales como nuevos espacios de aprendizaje para contribuir a la revitalizacién de la
lengua nam trik. En el marco de ellas, se esta llevando a cabo la construccion de materiales
educativos tipo micromundo para apoyar los procesos de enseflanza de esta lengua,
especificamente en cuanto a la comprension lectora y escucha. Es evidente que el trabajo se apoya
en varios puntos: la voluntad comunitaria en el proceso, la descripcion de la lengua nam trik de
Totord y el proceso de reflexion para la realizacion de materiales educativos.

Para llevar a cabo el trabajo, se hizo una revisién metodolégica, a partir de la cual se propone un
marco general de trabajo, en donde se insertan una serie de actividades o recomendaciones que se
deben aplicar para construir un material educativo tipo micromundo para la comunidad del pueblo
Totord. Con el apoyo y la participacion de la comunidad, se realizaron diferentes talleres que
permitieron identificar aspectos representativos de la lengua, sus practicas culturales y practicas
comunicativas. Como resultado de los talleres con mayores, nifios y profesores, se obtuvieron
insumos tales como grabaciones en audio y video, ilustraciones, fotos del entorno y cuentos
tradicionales de la comunidad, a partir de los cuales se definieron las caracteristicas y las
actividades del micromundo.

El micromundo elaborado tiene como hilo conductor la historia de la construccion de una casa
tradicional de la comunidad Misak de Totord, en la cual el personaje principal desarrolla una
secuencia de acciones y desplazamientos, que le permite obtener los elementos y materiales
necesarios para su construccion. Las actividades estan enfocadas en desarrollar y fortalecer
habilidades de escucha y comprension lectora, y en ellas se presentan algunos elementos
representativos como: partes del cuerpo humano, animales del entorno, rituales propios de la
comunidad, partes de la casa, los colores y elementos de la huerta tradicional. Al finalizar cada
una de las actividades, se pretende que la persona que interactie con el micromundo, esté en
capacidad de relacionar sonido y palabra con las ilustraciones presentadas en la herramienta.

Cabe destacar que para la elaboracion de las actividades integradas en el micromundo se tuvieron
en cuenta materiales como: documentos, recursos educativos en audio, multimedia y juegos de
mesa generados a partir de proyectos ejecutados en afios anteriores, con la participacién de la
comunidad.

Se aplica una prueba piloto para evaluar el grado de utilidad y aceptacion del micromundo, la
aceptacion se evalud con los nifios del resguardo mediante la exploracién de la herramienta, el
nivel de utilidad se evalu6 con los docentes, de esta prueba se pretende verificar que el
micromundo es Util para apoyar los procesos usados por los profesores para la ensefianza y
aprendizaje de la lengua.



Este documento se encuentra dividido en 6 capitulos:

Capitulo 1: Descripcion del proyecto: Presenta el planteamiento del problema con su respectiva
justificacion, objetivos alcanzados en la investigacion y el disefio metodolégico usado para lograr
los objetivos planteados.

Capitulo 2: Marco de trabajo: Se muestra la recopilacion de la base conceptual que apoya este
proyecto de investigacion. Se presentan los conceptos de etnoeducacion, pueblo Misak de Totord,
concepto de micromundo, software educativo, metodologias de desarrollo de videojuegos, el
estado del arte y finalmente los aportes del marco de investigacion.

Capitulo 3: Desarrollo del material educativo: Se describe el proceso llevado a cabo para la
implementacion del Micromundo educativo para apoyar la comprension lectora y escucha del nam
trik.

Capitulo 4: Propuesta para la elaboracion de materiales educativos para la comunidad
Misak de Totoro: Se presenta la adaptacion metodologica de las tres metodologias estudiadas en
este proyecto: Investigacion Accion Participativa (IAP), Metodologia de desarrollo de
videojuegos Pre-produccion, Produccion, Post-Produccion y Construccion de Materiales
educativos que apoyan la ensefianza del nasa yuwe.

Capitulo 5: Resultados y discusion: Se describe la aplicacion de la prueba piloto del software
educativo tipo micromundo evaluada con personas de la comunidad Totoro, profesores (expertos)
de una institucién educativa y los nifios de la institucion.

Capitulo 6: Conclusiones y Trabajo Futuro: Se presentan las conclusiones que se han obtenido
después del trabajo realizado y se exponen algunas recomendaciones para trabajos futuros.



1 DESCRIPCION DEL PROYECTO
1.1 Planteamiento del problema

En nuestro planeta existen diversas lenguas, de las cuales se estima que la mitad desaparecera en
el transcurso de este siglo [1], su desaparicion se presenta como consecuencia de diversos
fendmenos: desastres naturales, epidemias, invasiones o colonizaciones del territorio (que causan
la imposicion de una cultura dominante), entre otros. La Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), indica que la desaparicion de las lenguas
causa un fenomeno denominado homogeneizacion® de la cultura [1], también llamada
occidentalizacion, en palabras de Candelas [2], se manifiesta como un proceso de aculturacion
impuesto, cuyo objetivo es adquirir un “modelo de cultura Ginica” que amenaza en gran medida la
diversidad cultural de muchas comunidades.

La actual situacion sociolingtiistica® de las lenguas en peligro de extincion a nivel mundial es tan
delicada, que puede ser comparada con el problema de la pérdida de fauna y flora ocasionada por
el calentamiento global [3]. Resucitar una lengua extinta es practicamente imposible, mas aun si
no se cuenta con registros que permitan consignar los aspectos propios de la lengua y también los
aspectos propios de la cultura [4]. En [5] se menciona que: "Cuando se pierde un idioma, se pierde
una cultura, una riqueza intelectual, una obra de arte. Es como arrojar una bomba sobre un museo,
sobre el Louvre" es decir, con la desaparicién de lenguas no escritas y no documentadas, la
humanidad no solo pierde una riqueza cultural invaluable, sino también los conocimientos
ancestrales vinculados con las lenguas [4].

Colombia no ajena a esta situacion, cuenta con sesenta y ocho (68) lenguas indigenas en la
actualidad, siendo Wayu, Paez y Embera las més habladas [6], todas estas lenguas se encuentran
en alto grado de vulnerabilidad, debido a diversos factores como la discriminacion linguistica y
social, los fenémenos de desplazamiento forzado y éxodo hacia otras regiones, los cuales
contribuyen al debilitamiento y perdida de la lengua y la identidad cultural de las comunidades
indigenas [6]. Tal es el caso del nam trik.

En el Cauca, la revitalizacion de las lenguas va tomando fuerza, gracias a la lucha que las
organizaciones y comunidades indigenas han librado para la conservacion de sus tradiciones
culturales y sus lenguas [7]. Con base en el panorama actual que viven los pueblos indigenas del
Cauca como el pueblo de Totord; se puede apreciar que es una regién que ha perdido
paulatinamente su identidad linglistica en la mayoria de sus dominios de uso publico, familiar y
comunitario.

> 1Homogeneizaci(')n: Someter y reducir lo maltiple a uno, en el caso de las comunidades indigenas es incorporar en ellas tradiciones y
costumbres prestadas de otras culturas, lo que implica una pérdida de identidad [52]

> 2 Sociolingtistica: El diccionario de la real academia espafiola la define como la disciplina que estudia las relaciones entre la lengua y
la sociedad.



La lengua nam trik, conocida también como guambiano o namuy wan entre sus hablantes,
pertenece a larama norte de la familia lingUistica barbacoa y es hablada en el Cauca principalmente
en cuatro resguardos: Totoro, Guambia, Ambalo y Quisgo, localizados en dos municipios, Totoro
y Silvia. En la actualidad y de acuerdo a los ultimos reportes presentados por la UNESCO [8] de
los 7023 habitantes, existen tan solo 76 hablantes de nam trik en Totoro, es decir tan solo el 1% de
la poblacion existente, es considerada hablante [9].

El castellano ha desplazado el nam trik en todos los espacios de uso comunitario y publicos, solo
se usa en dominios muy restringidos privados y familiares entre los abuelos de las familias; ya no
existe una transmision intergeneracional de la lengua, lo cual ha implicado la existencia de al
menos dos generaciones de hablantes monolingiies de castellano [9].

Casos como el anterior, han hecho que la planificacién de politicas linguisticas del estado, apoyen
los esfuerzos que las comunidades indigenas estan haciendo por revitalizar sus lenguas maternas
y transmitirlas a las siguientes generaciones. Diferentes sectores a nivel internacional, nacional y
regional estdn adquiriendo un compromiso con estas comunidades para tratar la problematica
actual. Por un lado, la UNESCO lleva a cabo proyectos para apoyar a las comunidades, expertos
y gobiernos mediante produccién, coordinacion y difusion de herramientas de vigilancia;
promocion y evaluacion de la situacion actual de las comunidades y las tendencias de la diversidad
linguistica, ademas otorga servicios de asesoria, conocimientos técnicos, capacitacion constante y
una plataforma de dialogo para compartir habilidades [4].

Por otro lado, en el afio 2011 se realizd la XXVII Asamblea ordinaria del parlamento
latinoamericano, para apoyar la revitalizacion, el uso y la preservacion de los idiomas y lenguas
indigenas en los paises latinoamericanos. Se propuso una serie de estrategias para que sean
adoptadas por los estados; con las cuales se busca proteger las lenguas originarias y fomentar las
condiciones necesarias para garantizar su revitalizacion y uso [10].

De la misma manera, el estado Colombiano, pretende a través de la participacion de entidades
como el Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e Innovacion (COLCIENCIAS)
y de profesionales en diversas areas, aunar esfuerzos orientados a la revitalizacion de las lenguas
nativas de diferentes comunidades, para evitar su desaparicion parcial o total. Asi mismo, el
Ministerio de Cultura en apoyo de la ley 1381 de 2010 [11], ha desarrollado una serie de
estrategias de promocion y de dialogo cultural a favor de las lenguas nativas de Colombia, entre
las que se destacan el articulo 12 y el articulo 23 (literal b y g) que plantean en términos generales:
Concertar con las comunidades, una politica de proteccion y fortalecimiento de las lenguas a través
de la documentacion recolectada; disefiar, implementar y evaluar los programas de proteccion de
las lenguas y gestionar tanto a nivel nacional como internacional, los recursos pertinentes para
promover programas y proyectos a favor de las lenguas nativas, entre otros.



A nivel regional, en el Cauca, las organizaciones y comunidades indigenas han luchado por el
mantenimiento de sus tradiciones culturales y el fortalecimiento de sus lenguas maternas durante
mas de 30 afios, que gracias a la creacion del Consejo Regional Indigena del Cauca — CRIC en
1971, se propuso un programa de 7 puntos, entre los que se destaca el numeral 6 que establece
“Defender la historia, la lengua y las costumbres indigenas” y el numeral 7 que enfatiza “Formar
profesores indigenas para educar de acuerdo con la situacion de los indigenas y en su respectiva
lengua” [7]. De otro lado, las comunidades indigenas han definido su Sistema Educativo Indigena
Propio-SEIP y su proyecto educativo comunitario-PEC, los cuales establecen las relaciones entre
la cosmovision® e identidad cultural de cada pueblo indigena y las competencias que se deben
adquirir en la educacion escolar [12].

En el resguardo de Totoro se vienen adelantando desde hace algunos afios, una serie de acciones
para recuperar su lengua, el nam trik, que de acuerdo con la UNESCO, se encuentra en situacion
critica [13], dado que los reportes apuntan a que existen tan solo setenta y seis (76) hablantes
activos, cuyo mayor agravante radica en que estas personas superan los cuarenta afos de edad [14],

Esta comunidad ha encontrado en entidades locales y del estado, un apoyo consiente respecto a la
necesidad de fortalecer los procesos de ensefianza de la lengua; en este mismo sentido, con el
presente proyecto se busca apoyar estos procesos de revitalizacion, incorporando précticas propias
para la ensefianza del nam trik, para que desde su cosmovision se logren identificar aspectos
importantes a ser incorporados en una herramienta educativa.

De igual forma y teniendo en cuenta que el empleo de las Tecnologias de la informacion (TI) en
la educacion segun la UNESCO [15] refleja un mejor aprovechamiento de los recursos en la
ensefianza, siempre y cuando se aplique bajo el correcto enfoque pedagogico, la Universidad del
Cauca con el apoyo de COLCIENCIAS ha sido pieza fundamental para el desarrollo de diferentes
proyectos gque adelantan las comunidades Nasa y Misak con el proposito de fortalecer los procesos
de etnoeducacion* soportados por las TI.

Con base en las experiencias obtenidas en trabajos anteriores, las cuales han dejado un aporte
significativo en cada una de las comunidades donde se aplicaron. Proyectos como: El material
etnoeducativo informatico tipo micromundo® para el apoyo de la ensefianza del Nasa-Yuwe [16]
y la Alternativa para la entrada de caracteres en lengua Nasa Yuwe aplicada a la produccion de
materiales tipo texto [17], evidenciaron que los materiales educativos multimedia y los

>  3Cosmovision: De acuerdo con el diccionario de la real academia espafiola, se define como la manera de ver e interpretar el mundo.

> % Etnoeducacion o educacion para grupos étnicos: Es aquella que se ofrece a grupos o comunidades que integran la nacionalidad y que
poseen una cultura, una lengua, unas tradiciones y unos fueros propios y autéctonos. Esta educacion debe estar ligada al ambiente, al
proceso productivo, al proceso social y cultural, respetando sus creencias y tradiciones [53].

> Micromundo: Es una herramienta que apoya el aprendizaje, a través de la interaccion del mundo real mediante simulaciones
informéticas, que permiten reducir en un amplio porcentaje la complejidad de realizar una actividad en la realidad. Con este, los nifios
aprenden experimentando con objetos creados en el computador [24].



micromundos educativos, cuentan con potencial para apoyar los procesos etnoeducativos en
comunidades Nasa y Misak.

Partiendo de estas experiencias y en pro de incorporar practicas y aspectos culturales de los
miembros de la comunidad Misak de Totoro, en la ensefianza de la lengua nam trik mediante el
uso de las TI, para este trabajo se deben integrar aspectos de investigacion, trabajo
interdisciplinario en las TI, antropologia y linguistica, que permitan apoyar la inclusion de las
Tecnologias de la informacion en los procesos de comprension lectora y escucha del nam trik.

Para ello se dispone de fuentes de informacién sobre comunidades virtuales [18], micromundos de
aprendizaje [19], informacién sobre la Comunidad Indigena Misak de Totor6 y el apoyo de la
comunidad del resguardo de Totoro, a través de sus autoridades locales, instituciones educativas y
hablantes de nam trik de la region (Mayores y Mayoras), ademas se cuenta con el respaldo de la
Universidad del Cauca, a través de sus departamentos de Sistemas y Antropologia, con recursos
financieros proporcionados por Colciencias bajo la aprobacion del proyecto “Conocimientos,
cultura y etnoeducacion: Generacion de micromundos para la apropiacion social del patrimonio
linguistico en comunidades Nasa y Misak”.

Con base en lo anterior, en el presente proyecto se plante6 como pregunta de investigacion: ¢ Como
integrar la metodologia para la construccion de materiales educativos®, la metodologia para el
desarrollo de videojuegos’ y la investigacion accion participativa® que involucren la cosmovision
y practicas propias de la comunidad Misak, para la construccion de un Micromundo, que apoye
los procesos de comprensiéon lectora y escucha de la lengua nam trik?

Para poder dar respuesta a este interrogante, se hizo necesario vincular a los miembros de la
comunidad de Totoré (especificamente profesores y mayores hablantes), para que desde su
cosmovision, se identificaran practicas propias usadas para comprender y ser comprendidos, en
contextos de crianza y educacion de la lengua nam trik.

1.2 Objetivos
Objetivo general

Construir un micromundo educativo que involucre la cosmovision y précticas propias® de la
comunidad Misak para apoyar la comprension lectora y escucha del nam trik, a partir de la

6Cons’[rucci(’)n de materiales educativos que apoyan la ensefianza del nasa yuwe [37].

! Produccion y desarrollo de videojuegos [32].
8Investigaci(Sn-accic’)n participativa : una metodologia integradora del conocimiento y la accion [31].

9 Practicas propias: Conjunto de procedimientos, recursos y estrategias usadas en la comunidad de Totoré para la ensefianza del nam
trik con el fin de garantizar y fortalecer la cultura a través de los usos, las costumbres y la tradicion oral existente de acuerdo con el PEC
[54].

Y V V V



integracion de las metodologias para el desarrollo de videojuegos®, la investigacion accion
participatival’ y la adaptacion de las recomendaciones para la construccion de materiales
educativos®,

Objetivos especificos

1. Adaptar las recomendaciones para la construccion de materiales educativos que apoyan la
ensefianza del nasa yuwe [37], la metodologia usada para el desarrollo de videojuegos y la
caracterizacion de ambitos®® y practicas propias para la ensefianza del nam trik, con el fin
de incorporar los mas pertinentes4 en la construccion del micromundo propuesto.

2. Desarrollar un prototipo software en el que se represente un micromundo, con el fin de
apoyar actividades educativas para la comprension lectora y escucha, que incorpore
ambitos y précticas propias para la ensefianza del nam trik.

3. Disefiar una experiencia piloto donde se utilice el prototipo construido para evaluar su nivel
de utilidad®™ en la ensefianza del nam trik, y aplicarla en una comunidad perteneciente al
resguardo Totoré del departamento del Cauca.

1.3 Disefio Metodoldgico

Se llevo a cabo una investigacion de tipo documental, en la que se exploré material escrito como:
libros, tesis, articulos, revistas, de los cuales se abordaron temas relacionados con las metodologias
de desarrollo de videojuegos, metodologias para la construccion de materiales educativos,
comunidad Totord entre otros. De igual forma se tuvo en cuenta los materiales educativos
elaborados en afios anteriores, para apoyar el proceso de revitalizacion del nam trik, es asi como
el lexicario y su guia, fueron vitales a la hora de refinar las actividades del micromundo, en cuanto
a los aspectos pedagdgicos que se requerian apoyar.

Respecto a las metodologias de desarrollo de videojuegos, se realizaron tablas comparativas, en
las que se exploraron caracteristicas generales y particulares de algunas de ellas para obtener
aspectos relevantes a tener en cuenta en la implementacién del micromundo, en cuanto a las
metodologias para la construccion de materiales educativos, se establecié que la mas acorde era
[37] por la experiencia vivida en la comunidad nasa.

> 10 Produccion y desarrollo de videojuegos [32].

v

11Investigacién—accién participativa : una metodologia integradora del conocimiento y la accién [31].

> 12 Construccion de materiales Educativos que apoyan la Ensefianza del Nasa Yuwe [37], adaptada para una comunidad Misak del
resguardo de Totord.

> 13 Ambito: De acuerdo con el diccionario de la real academia espafiola, es un espacio comprendido dentro de limites determinados. Para
el presente proyecto seran las espacios donde se practica el Nam Trik. (Diccionario de la Real Academia Espafiola)

> ™ Los ambitos y las précticas se obtendran como resultado del didlogo con los profesores y mayores hablantes y del andlisis de otras
fuentes de informacion.

> 15 Utilidad: Posibilidad que tiene algo de ser usado y sacar provecho de este. (Diccionario de la Real Academia Espafiola)



A la par del proceso investigativo documental, se llevé a cabo un proceso investigativo de campo
en el que se visitd a la comunidad en repetidas ocasiones con el fin de tener un acercamiento a la
comunidad y recopilar material de audio y video a incluir en el micromundo. Con base en las
recomendaciones planteadas en el trabajo de grado presentado por Villegas y Solarte “Material
Etnoeducativo Informatico Tipo Micromundo para el Apoyo de la Ensefianza del Nasa-Yuwe”
[16] y su metodologia presentada, se obtuvo el marco de trabajo para la elaboracidn del presente
proyecto.

Para la implementacion del Micromundo educativo para apoyar la comprension lectora y escucha
del nam trik se utiliz6 la metodologia de desarrollo de videojuegos, Pre-produccion, Produccion y
Post-Produccion y como proceso de desarrollo XP, Programacion Extrema o Extreme
Programming por sus siglas en inglés, por ser iterativo e incremental, ademas de adaptarse a los
requisitos cambiantes del proyecto con base al ciclo de vida.

Respecto a la elaboracion del micromundo, se establecieron doce actividades educativas, las
actividades estan basadas en aspectos pedagdgicos de comprension lectora y escucha del nam trik,
vinculadas estas, a una seccion (vereda) del territorio. Para escoger los tres escenarios donde se
desarrolla el hilo conductor del juego y las actividades a incorporar en cada escenario, se realizaron
talleres con hablantes (mayores®y mayoras de la comunidad), profesores y nifios, en los cuales se
recopilé material grafico y escrito.

En las actividades se trabajan aspectos de identificacion de las partes del cuerpo, animales, practica
de saludos con base en el contexto, colores, reconocimiento de algunas palabras y frases en las que
se integran; ademas se otorgan premios como incentivos a la ejecucion exitosa de alguna actividad
y se brindan remedios (como alternativa a las penalizaciones de las dinamicas de juego) en caso
de no lograr la actividad.

Por Gltimo se incorporaron las ilustraciones elaboradas por el disefiador y se realizaron pruebas de
uso en la comunidad, aplicando la experiencia piloto, con la cual se evalu6 la utilidad de la
herramienta educativa y asi validar el proceso de ensefianza del nam trik, usando para ello, un
proceso estructurado como técnica de evaluacion de resultados.

> 16 Mayores y mayoras: Miembros de la comunidad Totord de edad adulta y hablantes de nam trik variante Totor6.



2 MARCO DEL TRABAJO
2.1 Etnoeducacién

La ley 115 de 1994, en su articulo 55, la define como la educacidn para grupos étnicos (grupos o
comunidades que integran la nacionalidad y que poseen una cultura, una lengua, unas tradiciones,
unos fueros propios y autéctonos). Esta educacion esta ligada al ambiente, al proceso productivo,
al proceso social y cultural basado en el respeto de sus creencias y tradiciones. La etnoeducacion
estara orientada por los principios y fines generales de la educacién articulo 56, teniendo en cuenta,
criterios de integralidad, participacion comunitaria, interculturalidad, diversidad linguistica,
flexibilidad y progresividad [20]. Las entidades territoriales indigenas para efectos de la prestacion
del servicio publico educativo deben dar cumplimiento a los requisitos establecidos en la Ley 60
de 1993 [21] y lo que establezca la ley de ordenamiento territorial [22] la cual propiciara
condiciones necesarias para concertar politicas publicas entre la Nacidn y las entidades territoriales
con reconocimiento de la diversidad geografica (...), étnica y cultural e identidad regional y
nacional.

2.2 Software Educativo

El concepto de software educativo se relaciona con aquellos programas que se usan con el
proposito de ser usados para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje®’. De acuerdo con
Alvaro Galvis Panqueva, estos programas pueden ser creados siguiendo dos enfoques, el
algoritmico y el heuristico. En el software educativo algoritmico el aprendizaje se transmite desde
quien posee el conocimiento hasta quien desea aprender. Son ejemplos de este tipo de software
educativo, sistemas de ejercitacion y préactica, los sistemas tutoriales y los sistemas inteligentes de
ensefanza-aprendizaje. En el software educativo heuristico prima el aprendizaje experiencial y por
descubrimiento. A este tipo de software pertenecen los simuladores, juegos educativos,
micromundos exploratorios, lenguajes sintdnicos, sistemas expertos y también sistemas
inteligentes de ensefianza-aprendizaje [16].

Evolucién del Desarrollo de software educativo

Ingenieria de Software Afios 70s y principios de los 80s.

En [23], el software educativo se ve como un software aplicativo, el cliente (docente) quien es el
experto suministra el contenido curricular (problema de aprendizaje) y la pedagogia usada para
tratar ese contenido, necesidad que va a ser resuelta por el ingeniero de sistemas. Este ultimo
plantea la pedagogia, a través de un software de conocimiento y/o afianzamiento y generalizacion,
luego el experto valida el producto en términos de contenidos y ejercicios que contiene.

17 Marqués, Pere. http://www.Imi.ub.es/te/any96/marques_software/



Como resultado se obtienen, un conjunto de paquetes interactivos de corte tutorial los cuales
replican el esquema pedagdgico utilizado por el docente, este componente informatico apoya los
procesos de ensefianza del docente, pero no es una innovacion pedagogica.

Los problemas que se manifestaban en esta etapa fueron entre otros:

> La falta de participacion del usuario final, tanto el docente en practica como el nifio en
desarrollo y evaluacion del software.

> El experto en contenido no participa como ideador de propuestas educativas y exploracion
de nuevas formas de aprender.

» Falta de comunicacion entre el ingeniero y el experto en contenido.

Ingenieria de software educativo Década de los 80s y comienzos de los 90s

En [23], surgen metodologias de desarrollo de paquetes de software, se integran etapas propias de
un proceso de innovacion educativa (analisis de necesidades educativas, disefio educativo,
evaluacion formativa y sumativa con los usuarios finales), participan diferentes actores; el director
del proyecto (experto en informatica), el ingeniero de sistemas (experto en desarrollo de software),
el experto en contenido, los aprendices y los usuarios finales del software.

En cuanto a los resultados obtenidos en esta etapa, sobresalen:
» Ambientes educativos interactivos de tipo tutorial, ejercitador o heuristico
» Metodologias de desarrollo propias que definen roles y responsabilidades de los actores.
» Los puntos de interseccion y negociacién del proceso.
» El actor de contenido es el actor activo del proceso.

Los problemas destacados en esta etapa son:
» Subestimar la importancia de la interfaz como vinculo entre el aprendiz y el software.
» Mantener alejado al usuario final del proceso de desarrollo.
» Pocacomunicacion entre el experto en contenido u el ingeniero de desarrollo (posibilidades
tecnoldgicas, costo en tiempo y recursos en los cambios en el disefio, alineamiento de las
expectativas en el producto final, etc.)

Ingenieria de software educativo multimedia (ISEM)

En esta etapa [23], se propone un grupo de trabajo interdisciplinario y se implementa una
metodologia de desarrollo. La definicion de funciones de cada grupo asi como la adecuada
comunicacion e integracion entre los grupos es una tarea critica.

Los actores que participan en esta etapa son:
> Director del proyecto.
» Grupo de expertos en informatica educativa



Equipo de desarrollo (ingenieros de sistemas, expertos en desarrollo y redes -opcional -).
Grupo de expertos en contenido y pedagogos.

Equipo de disefio compuesto por disefiadores, artistas graficos y musicos.

Grupo de usuarios como muestra representativa de la poblacion objeto y que participe
activamente en la produccion del software.

YV VYV

Micromundos Ludicos

Con base en [23], es un ambiente en el que el usuario se convierte en actor y parte de un mundo
fantastico e interactiia con otros personajes, objetos y escenarios. “Un Micromundo puede ser
desde un conjunto de textos e imagenes articuladas entre si, hasta un sofisticado sistema
multimedia de simulacién de fendmenos de la realidad y de conceptos abstractos que interactdan
con las personas, las cuales, participan activamente en una experiencia que les permite crear,
destruir y reacomodar el conocimiento que éstas previamente poseen” [24]. Para su elaboracion,
se sugiere un creador de historias, cuentero, literato o guionista y un grupo de actores de voz (si
los dialogos son hablados).

2.3 Las tecnologias de la informacién y las comunicaciones aplicadas a la educacion

La estructura de los sistemas de educacion tradicionales se ha visto impactada por las TIC. La
interaccion permanente a través de la red, estd convirtiendo a las sociedades locales en
comunidades de aprendizaje (paradigma tecno econdémico segun Christopher Freeman y Manuel
Castells) donde los ciudadanos de esas sociedades deben aprender el resto de su vida [25].

El proceso de ensefianza-aprendizaje en la sociedad del conocimiento *®en relacién con los
sistemas educativos, ha cambiado. La informacidn que antes se encontraba solo en material escrito
y en lugares de acceso limitado, ahora se puede conseguir a través de la red, es mas, los procesos
de lectura y escritura tradicionales como la ensefianza con ayuda de la cartilla, actualmente esta
siendo desplazada por los micromundos de aprendizaje apoyados por juegos [25].

A través de las TIC se han creado nuevas metodologias de ensefianza soportadas por la informatica
y las comunicaciones, lo cual ha dado lugar a nuevos enfoques didacticos. En la educacién
tradicional (cara a cara), el estudiante puede ser pasivo en su aprendizaje; es decir puede o no
participar, caso contrario sucede en la educacion en espacios virtuales cuyo requisito fundamental
es que el estudiante sea proactivo [25].

La importancia del aprendizaje activo se justifica porque:
1. Es mas atractivo para el estudiante.
2. Posibilita al estudiante aprender a aprender.

> 18 Sociedad del conocimiento: cambios en las areas tecnoldgicas y econémicas estrechamente relacionadas con las TIC, en el &mbito de
planificacion de la educacion y formacion, en el ambito de la organizacion (gestion de conocimiento) y del trabajo (trabajo de
conocimiento) [55].



3. Es mas importante para los profesores.
4. El mercado laboral estad mas interesado por el estudiante activo.
5. Importante correlacionar la parte educativa con la parte laboral.

Por consiguiente, los procesos de aprendizaje activos resultan mas atractivos para el estudiante
porgue €l mismo es quien decide, lo cual motiva tanto su aprendizaje, como su forma de aprender,
en donde sus decisiones pueden ser acertadas o no, sino lo son, en sesiones siguientes evitara
cometer los mismos errores, mientras que si acierta, se consolidara su capacidad de decisién. Sin
embargo este tipo de aprendizaje puede soportar corrientes tradicionales como la ensefianza guiada
lo cual permite direccionar mejor la manera de realizar una tarea especifica [25].

De [25] se obtiene que las TIC cuentan con una serie de capacidades como:

> Representacion no lineal; ejemplo: hipertextos.

» Multiples representaciones y transformaciones entre diferentes representaciones; ejemplo:
una hoja de calculo puede ser transformada en una gréafica.

> Representacion dinamica: ejemplo: simulacion de un proceso.

> Representacion basada en reglas de conocimiento mostrando representacion flexible del
conocimiento procedimental.

» Comunicacidn electronica, sincronica (conversatorios electrénicos chateo) y asincrénico
(foros de discusidn y coreos electronicos).

Estas capacidades son usadas para implementar algunas tendencias de aprendizaje e instruccion,
actualmente usadas, tales como el socio constructivista, el situacionismo y el aprendizaje
colaborativo. A estas capacidades se les debe agregar la representacion de la informacion integrada
en los dominios del oido, vision y el tacto; el procesamiento de la informacién y la seguridad de
la identidad de los usuarios utilizando principios criptograficos [25].

En cuanto a las capacidades tecnoldgicas, las principales caracteristicas de las TIC en la
implementacion de las tendencias actuales en procesos de aprendizaje y entrenamiento virtual
segun [25] son:

v Representacion multiple: La situacion es representada a través de imagenes dindmicas,
acompafadas de tablas y graficos, favoreciendo la comprension del fendmeno modelado
cuando el estudiante interactta con el espacio virtual.

v" Mediacion tecnoldgica: van desde simulaciones de ambiente de laboratorios virtuales,
hasta procesos de activacion remota de laboratorios reales, donde a través de un video el
estudiante ve la operacién del laboratorio.

v" La comunicacién mediada por computador: Usada en procesos de aprendizaje virtual
cooperativo con la ayuda de chats, foros de debate o correos electrénicos.



Las capacidades tecnoldgicas y las caracteristicas de las TIC anteriormente mencionadas, son
implementadas para fortalecer los procesos de aprendizaje activos del alumno.

Ventajas y dificultades que genera el empleo de las TIC en la Formacion
A continuacién se muestra un listado de ventajas y dificultades que plantea el empleo de las TIC

en el proceso educativo[26]
Ventajas de las TIC para el proceso de formacion

Desde la perspectiva del aprendizaje: Motivacion, interaccion, desarrollo de la creatividad,
aprendizaje a partir de errores, mayor comunicacion entre estudiantes y profesores, aprendizaje
colaborativo, alto grado de multidisciplinariedad, desarrollo de habilidades de busqueda y
seleccion de la informacidn, mejoramiento de las competencias comunicativas, visualizacion de
simulaciones, entender ciertos fenémenos del mundo real con la ayuda de herramientas
informaticas.

v Para los estudiantes: A menudo aprenden en menos tiempo, acceso a multiples
recursos educativos y entornos de aprendizaje, personalizacién de los procesos de
aprendizaje y ensefianza, autoevaluacion, mayor proximidad del profesor, flexibilidad
en los estudios, ayudas para la educacion especial.

v Para los profesores: Fuente de recursos educativos para la docencia la orientacion y
la rehabilitacion, tratamiento de la diversidad, facilidades para la realizacion de trabajos
en equipo, mayor contacto con los estudiantes, evitan trabajos repetitivos, facilitan la
evaluacion y control, actualizacion profesional, constituyen un buen medio de
investigacion didactica en el aula, contactos con otros profesores y centros.

Desde la perspectiva de los centros: Reducir costos de formacidn, permiten acercar la ensefianza
a mas personas, mejoramiento de la gestion de los centros, mejoramiento del proceso educativo,
nuevos canales de comunicacion con las familias y la comunidad local, recursos compartidos,
proyeccion de los centros.

Dificultades que genera las TIC en el proceso de formacién
Requiere mayor planificacion y desarrollo, mayor trabajo por parte del profesor, la transformacion

de un curso presencial a un curso mediante las tic, requiere mas tiempo que el proyectado, mayor
responsabilidad por parte de los estudiantes, requiere un buen disefio instruccional, temor de
contacto humano por parte de los estudiantes, alta desercién, ademas exige a los estudiantes
autodisciplina y regulacion de tiempo.



Desde la perspectiva del aprendizaje: Distracciones, dispersion, pérdida de tiempo,
informaciones no fiables, aprendizajes incompletos y superficiales, dialogos muy rigidos,
ansiedad, dependencia de los demas.

v' Para los estudiantes: Adiccion, aislamiento, problemas fisicos, inversion de tiempo,
exceso de informacion, comportamientos inadecuados, falta de conocimiento de los
lenguajes, recursos educativos con poca potencialidad didactica, virus.

v' Para los profesores: Estrés, desarrollo de estrategias de minimo esfuerzo, desfases
respecto a otras actividades, problemas de mantenimiento de los equipos, profesor de
presentacion en diapositivas, exigen una mayor dedicacion.

v Para los centros: Costos de formacion del profesorado, Control de calidad insuficiente de
los entornos de aprendizaje virtuales, Necesidad de crear un departamento de tecnologia
educativa, Disponer de un buen sistema de mantenimiento de los equipos.

2.4 Los videojuegos en la ensefianza

Los videojuegos son para los nifios una via directa hacia la cultura informatica, pero suelen ser
fuertemente criticados por sus contenidos y son poco utilizados por los docentes. En la actualidad
las TIC son elementos que cobran fuerza en la cotidianidad de las personas, sobre todo para edades
tempranas, por tal razén es conveniente mostrar que los videojuegos deben ser utilizados no solo
de forma ludica, sino como herramientas didacticas para ser usados en contextos de ensefianza
[27].

El juego favorece moldear los aspectos sociales, la capacidad creativa, critica y comunicativa del
individuo, ademas permite a los nifios y nifias investigar y conocer el mundo que los rodea, sus
posibilidades y limitaciones, con el juego el nifio desarrolla su capacidad de comprension y
expresion lo que favorece su formacion integral [27].

Clasificacion de los videojuegos

Existen distintos géneros en lo que a video juegos se refiere, a continuacion se presentan los mas
destacados [28].

» Juegos de shooter: El jugador reacciona con disparos para conseguir un objetivo, prima la
supervivencia, pueden ser estaticos (el campo de batalla se limita al tamafio de la pantalla)
0 de recorrido (solo se ve una parte del campo de batalla, la pantalla sufre un
desplazamiento). A esta categoria también pertenecen los juegos de combate.

» Juegos de bate y pelota: El jugador usa un bate para golpear una pelota, algunas variantes
son los juegos que usan una base moévil para hacer rebotar una pelota hacia unos obstaculos
de ladrillos y romperlos.

» Juegos de plataformas: El jugador hace desplazar a un personaje por un mundo de bases
(plataformas), se requiere de coordinacion. Ejemplos de esta clasificacion son los juegos
de Mario Bross.



Rompecabezas: El jugador debe resolver un rompecabezas para avanzar en el juego,
regularmente son juegos de pantalla estatica. Tetris es uno de los ejemplos de esta
categoria.

Laberintos: El jugador se desplaza en un terreno con barreras con el objetivo de encontrar
una salida, a su paso puede encontrarse con enemigos que trataran de evitar que su avance.
Suelen tener una vista cenital ‘°y requieren estrategia. Pacman es el juego mas famoso de
este tipo.

Juegos de rol: El jugador encarna a uno de los personajes del juego, el cual puede
evolucionar (salud, fuerza, habilidades, etc.), a medida que este avanza. Una variante de
este tipo son los juegos de rol multijugador y en linea.

Juegos de estrategia en tiempo real (ETR): Los jugadores controlan los aspectos
econdémicos y militares de un ejército o una comunidad mediante decisiones estratégicas.

Juegos de carreras: Los jugadores se desplazan en vehiculos (carros, motos o naves) en
los que compiten con otros jugadores.

Juegos de deportes: Juegos que reproducen deportes como futbol, baloncesto, tenis, entre
otros, requieren coordinacion y estrategia.

Accion en primera persona (FPS): Los jugadores encarnan a un personaje y deben
deshacerse de sus enemigos para poder avanzar. Se puede jugar individual o en grupo
(fomenta la colaboracion).

Aventuras graficas: La jugabilidad se basa en la narracion de una historia, los jugadores
enfrentan desafios hasta conseguir el objetivo del juego.

Metodologias usadas para la elaboracion de videojuegos

Meétodo para la creacion de micromundos inmersivos (MCMI).

Es un método que integra las actividades y caracteristicas para el desarrollo de videojuegos y
micromundos, esta guiado por los principios del manifiesto agil, de esta forma permite la creacién
de herramientas de aprendizaje de manera organizada, en los plazos estipulados y logrando
satisfacer las necesidades Iudicas y pedagogicas que se requiere apoyar [29].

Game Waterfall Process (GWP)

Basado en un proceso de desarrollo secuencial més no iterativo, lo cual implica una dificultad al
querer ir a una fase anterior, por tal razon todo proceso debe ser predictivo. Se asemeja al proceso
de desarrollo de software cascada [30].

19 vista Cenital: es aquella en la que el punto de vista de la camara del juego, se ubica desde arriba perpendicular respecto al suelo.
https://es.wikipedia.org/wiki/Plano_cenital
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Extreme Game Development (EGD)

Metodologia agil para la produccién de videojuegos basada en el método de desarrollo Extreme
programming (XP), Permite cumplir los objetivos en los plazos estipulados, permite cambios
inesperados en etapas tempranas del desarrollo. Con esta metodologia existe una estrecha relacion
entre el desarrollador y el cliente. Integra los principios de XP: Simplicidad, comunicacion,
retroalimentacién y coraje [31].

Linux Game programming

El autor indica que no existe un proceso de desarrollo centrado en el juego, sino que este desarrollo
se basa en la adecuacion de los métodos de desarrollo software conocido. Solo se describe el
documento de disefio, algunos consejos de desarrollo y algunas consideraciones de prueba [32].

Game Unified Process

Surge a partir de dos metodologias para el desarrollo de software: Rational Unified Process (RUP)
y Extreme Programming (XP). La primera metodologia, aporta caracteristicas para generar un
disefio estricto, basado en la documentacion rigurosa para cada actividad o funcionalidad a
implementar. De la segunda, rescatan los ciclos cortos, los cuales mejoraron la comunicacién de
los participantes [33].

Metodologia de Alvaro Galvis Panqueva
Publicada en 1991 consta de mecanismos de analisis, disefio educativo y comunicacional, prueba
piloto y de campo. Usada en ambientes educativos aunque carece de evolucion tecnologica [34] .

2.5 Metodologias Integradas en este proyecto

Para el presente proyecto se realizd un estudio de tres metodologias que hacen parte del objetivo
general, las cuales se describen a continuacion:

IAP (Investigacion Accion Participativa)

La investigacion accién participativa es una metodologia que apunta a la produccion de un
conocimiento propositivo y transformador, mediante un proceso de debate, reflexion y
construccion colectiva de saberes entre los diferentes actores de un territorio con el fin de lograr
la transformacidn social (ver llustracion 1). Posibilita el aprendizaje, la toma de conciencia de la
poblacion sobre su realidad. Metodologicamente supone un proceso modesto y sencillo al alcance
de todos pero a la vez que lleve a la participacion procesual.

Existen diferentes formas de generar conocimientos en cuanto al enfoque investigativo que se
quiere aplicar. La linea de investigacion se divide en tres ramas; técnico, practico y emancipatorio,
cada una de ellas tiene una vision diferente que orienta el estudio del investigador. En [35] se tiene
en cuenta el interés emancipatorio, donde se lleva un enfoque socio critico, ya que permite tener
una vision diferente y neutral a la hora de abordar el objeto investigativo por parte de los
investigadores y co-investigadores (miembros activos dentro del estudio respectivo e involucrados



en la problemética). Esta metodologia permitié ampliar los conceptos culturales que se tienen de
la comunidad Misak respecto a la forma como ellos imparten el conocimiento a las nuevas
generaciones, para ser incorporados en el micromundo. La

Tabla 1 muestra las etapas de la IAP, con sus respectivas actividades.

llustracidn 1 Investigacion Accidn Participativa

Tabla 1 Etapas de la investigacion accion participativa (1AP).

Etapas Actividades

Etapa O: Pre-investigacion. Sintomas 0. Deteccion de sintomas y realizacion de
demanda y elaboracién del proyecto. demanda de intervencién.

1. Planteamiento de la investigacion
Etapa 1: Diagndstico 2. Recogida de informacion.
Etapa O: Pre- Investigacion : sintomas 3. Constituciéon de la  Comision  de
demanda y elaboracion del proyecto seguimiento.

4. Constitucion del Grupo de IAP

5. Introduccidn de elementos analizadores.

6. Inicio del trabajo de campo.

7. Entrega y discusion del primer informe.
Etapa 2: Programacion 8. Trabajo de campo.

9. Andlisis de textos y discursos.



10 . Entrega y discusion del segundo informe.
11 Realizacion de talleres.

Etapa 3:Conclusiones y Propuestas 12 construccién del programa de accién
integral (PAL).
13 Elaboracion y entrega del informe final.

Pre-produccién, Produccion, Post-produccién.

Aungue no existe una metodologia comdn y propia para el desarrollo de videojuegos, cada
compafiia especializada en el campo, usa a conveniencia filosofias de trabajo a lo largo del ciclo
de vida del proceso de creacion [36]. Sin embargo, diversos autores coinciden en que el proceso
de desarrollo de un videojuego se podria asemejar al proceso de desarrollo de una pelicula
cinematogréafica, tomando como base tres fases: Pre-produccidon, Produccién y Post- produccion;
cada fase cuenta con diferentes artefactos (ver llustracion 2). Para el presente proyecto
se consideraron algunas de las recomendaciones propuestas en esta metodologia, la descripcion en
detalle se muestra en el (Anexo digital Al).

Pre-Produccion

Concepto de
Juego
Disefio de
Juego
Pruebas Alpha

Gold Master

Lanzamiento

Produccion

Post-Produccién

(v ) ompeniones ) ( ortoreain )

llustracion 2 Preproduccion, produccion y post produccion

Construccién de materiales Educativos que apoyan la Ensefianza del Nasa Y uwe.
La metodologia propuesta en [19] presenta un conjunto de tareas usadas para la construccion de

materiales educativos desde dos perspectivas: recursos educativos y materiales como software
educativo (Ver llustracion 3); sistematizando las operaciones para la construccién de materiales



educativos que apoyen el proceso de revitalizacion de la lengua Nasa Yuwe. Con esta metodologia
se plantean una serie de recomendaciones orientadas a una correcta ejecucion de las tareas para la
elaboracion de recursos y materiales educativos. Esta metodologia se us6 como marco de
referencia para el desarrollo del micromundo, adaptandolo a las caracteristicas propias de la cultura
Misak (Anexo digital A2).

Propuesta

Metodoldgica

parala
construccion de @

materiales
educativos que

apoyan la
ensefanza del

|y ¥

Elaboracion de Construccion de
Recursos materiales
educativos educativos.

llustracion 3: Metodologia para la construccion de materiales educativos que apoyan la ensefianza del nasa yuwe
2.6 Estado del arte

Colombia es un pais que se caracteriza por tener una riqueza en cuanto a pluralismo cultural y
étnico; de acuerdo con la constitucion colombiana, existen derechos especiales para las
comunidades indigenas, que abren paso a la construccion de nuevos espacios de relacién con el
Estado. Algunos de esos espacios son usados para explotar diversas formas de ensefianza-
aprendizaje, propias de cada comunidad.

A continuacion se muestran los estudios y proyectos mas relevantes con respecto a: revitalizacion
de lenguas, etnoeducacién, comunidades indigenas, micromundos y metodologias usadas para el
desarrollo de proyectos educativos y de ingenieria del software.

Revitalizacion de lenguas
Las intenciones de revitalizar las lenguas a nivel internacional, se han basado en diferentes

proyectos que no solo usan TI sino otras estrategias : 1) El estudio fonético y fonologico, como el
realizado a una comunidad de hablantes del Numu, lengua indigena perteneciente a los Estados
Unidos y que se encuentra en peligro de extincidn, con este proyecto se lograron abstraer aspectos
de transferencia, regulacion e hipercorreccion [37]. 2) Estrategias basadas en el contexto
canadiense, investigacion generada desde las comunidades para las comunidades, favoreciendo la
produccion de conocimiento de su lengua de una forma mas incluyente, en respuesta a la poca
efectividad y participacion, que resultaba un modelo de linguistas para lingiistas[38]. 3) La
experiencia Mexicana respecto al desarrollo de materiales multimodales, para hablantes de lenguas
Maya yucateco o el Nahualt cuyo componente fundamental es el uso de los medios audiovisuales
y el arte en sus diversas manifestaciones como apoyo a la revitalizacion de las lenguas mexicanas
amenazadas [39]. 4) Los esfuerzos de profesionales en favor de la revitalizacion de las lenguas en



peligro de extincion, gracias a las camparfias de recoleccion de fondos y el interés académico por
su documentacion [40].

En Colombia, la revitalizacién de las lenguas va en paralelo con las politicas de reconocimiento y
administracion de la diversidad cultural y linguistica por parte del estado, cuyo modelo es
implantado en el &mbito escolar [8]. Y aungue este proceso es relativamente nuevo, existen
proyectos que destacan los esfuerzos para aportar recursos de aprendizaje y materiales a las
comunidades indigenas.

Es asi como las experiencias de revitalizacion linglistica se vuelven cruciales a la hora de llevar a
cabo proyectos que apoyen los intereses de las comunidades, en cuanto al fortalecimiento de su
identidad cultural, potenciando el uso de las lenguas.

Etnoeducacion
En [18] se construye una “plataforma tecnoldgica que soporte servicios de etnoeducacion para una

comunidad virtual de apoyo a procesos de etnoeducacion (EWA)” la cual integra las tecnologias
de la informacién TI, con el proceso de Etnoeducacién que se adelanta en una comunidad indigena
Nasa ubicada en el resguardo de Corinto Lopez Adentro, Cauca. Con esta plataforma se busca un
mecanismo que brinde soporte a la identidad cultural de los pueblos indigenas; el respeto de la
lengua, las culturas, los procesos cognitivos y socio afectivos entre otros, a través de una politica
y linguistica adecuada para la realidad social y cultural propia de la comunidad. El aporte que
brind6 [18] fue el trabajo elaborado con la metodologia Investigacion, accion participativa (1AP)
y el proceso de desarrollo unificado (UP), a pesar que este ultimo no se trabajé en el presente
proyecto.

En [41] se muestra un lexicario con el cual se motiva el aprendizaje y habla del nam trik en el
espacio familiar, escolar y comunitario, en este lexicario se pueden encontrar un conjunto de
palabras de la lengua, su traduccion al castellano y la aplicacion de las mismas, en oraciones
compuestas dentro de un contexto cultural. Este material fue vital para el desarrollo de las
actividades, ya que la mayoria de conceptos y vocabulario propios de la comunidad se encuentra
en él.

En [42] se aplicO Investigacion Participativa para proponer un mecanismo de evaluacion de la
comprension lectora y escucha del nasa yuwe; posteriormente se implementd una herramienta
software que soportara este mecanismo, ademas, con base en la caracterizacion y necesidades de
la comunidad nasa, se aplicé una técnica hibrida de mineria de datos con la cual se pudo identificar
las fortalezas y debilidades de los alumnos en cuanto al aprendizaje de la lengua. Aunque en el
presente proyecto no se usaran técnicas de mineria de datos, la experiencia respecto a la
vinculacion de docentes y alumnos; ademas de la continua comunicacion entre los investigadores
y los representantes de la comunidad, sirvié como base para el trabajo aplicado en la comunidad
Misak.



Recursos educativos y micromundos
En [43] se construye una plataforma para impulsar el fortalecimiento del Atomi lengua Otomangue

hablada en el altiplano mexicano la cual se encuentra en peligro de extincion. Con esta plataforma
y gracias a las ventajas que proporciona la tecnologia, se fomenta el desarrollo como individuos y
comunidad. La plataforma cuenta con herramientas como la conformacion de diccionarios en
linea, traductor de palabras, ejercicios de practica en escritura y pronunciacion, etc. La cuales a
través del concepto “web colaborativa”, pretenden asegurar su legado y adaptarse a los
requerimientos de otras lenguas indigenas. La diferencia del micromundo respecto a la plataforma,
radica en que el primero apoya la comprension lectora y escucha de una comunidad Misak, a través
de una aplicacidon de escritorio y la plataforma apoya la escritura, sin embargo de ella se estudiaron
los ejercicios de pronunciacion.

En [44] se muestra el lanzamiento que Microsoft realizé de su producto Windows XP basado en
la lengua Mapudungun (idioma original del pueblo Mapuche del sur de Chile y Argentina), con el
fin de ayudar a preservar la cultura de este pueblo con la ayuda de las nuevas tecnologias. Este
software puede ser descargado de la pagina principal de Microsoft. A diferencia de este producto,
el presente proyecto consistié en el desarrollo de un micromundo educativo y no un sistema
operativo completo.

En [45] se muestra una metodologia para efectuar el disefio de material didactico multimedia
concebido con fines didacticos. Los rubros usados: disefio gréafico, lenguajes audiovisuales y
método pedagdgico aplicado, surgieron a partir del estudio comparativo de dos aplicaciones
multimedia (Abecedario magico y aprende con zipi y zape) aplicadas a nifios de 3 a 5 afios de
edad. Los resultados obtenidos, demostraron que la aplicacién zipi y zape fue la que mejor
puntuacion obtuvo para cada uno de los rubros mencionados. Aungue esta metodologia no fue
tenida en cuenta para el presente proyecto, los indicadores que se describen respecto al manejo de
material de ensefianza en cuanto a la creacion de personajes, distribucion de las imagenes en
pantalla, entre otros, guiaron en parte las caracteristicas de los insumos que se utilizaron en el
micromundo.

En [46] se presenta un software multimedia llamado Aikuavee Guarani, usado como instrumento
pedagdgico para mejorar el rendimiento del aprendizaje del habla, escucha, lectura, escritura y
redaccion en lengua guarani, como segunda lengua para nifios de cuarto grado de educacion escolar
béasica del sistema educativo de Paraguay. De este proyecto se estudio la experiencia en cuanto al
uso de la lectura y escucha usada, para aplicar algunos aspectos como el uso de iconos que envian
al mend inicial y el reinicio de las actividades, pero desde el contexto de la comunidad del pueblo
Totoro.

En [47] se incorpora un software educativo para una comunidad Wayuu, en el que se incluyen
herramientas didacticas (manejo de iméagenes, texto y contenido multimedia), lo que hace mas



atractivo el aprendizaje para los nifios, quienes asimilan con mas detalle la interpretacion de
significados de su lengua, favoreciendo de esta forma la lectura y escritura de la misma. De este
proyecto se tuvieron en cuenta algunas recomendaciones respecto al uso de material grafico como
el mapa de navegacion por las diferentes escenas, permitiendo estructurar las actividades del
micromundo.

En [16] se desarroll6 un material etnoeducativo tipo micromundo para apoyar la ensefianza del
Nasa Yuwe, aplicando una serie de recomendaciones obtenidas a partir de un analisis comparativo
de las disciplinas de la ingenieria del software, las metodologias para la construccion de materiales
educativos y aspectos culturales y pedagdgicos de la comunidad Nasa. Los resultados de este
proyecto, en particular el conjunto de recomendaciones para la construccion de micromundos
etnoeducativos (se explicara con mas detalle en el capitulo cuarto de este proyecto), fueron un
insumo importante para el desarrollo del proyecto de grado, ya que se planted un marco de trabajo
adaptado a los rasgos propios de la cultura Misak, para apoyar los procesos educativos de esta
comunidad.

En [17] se configur6 una alternativa para la entrada de caracteres del Nasa Yuwe mediante teclados
tipo QWERTY con la cual se pueden producir materiales tipo texto, presentaciones, hojas de
calculo, tareas de usuario (crear y/o renombrar carpetas y archivos), e interactuar con navegadores
web, usando servicios como correos electronicos. Los resultados obtenidos con el uso de esta
herramienta evidencian que se puede apoyar el proceso de revitalizacion del Nasa Yuwe dentro de
la comunidad Nasa, dado que se cuenta con un mecanismo de entrada de caracteres en su propia
lengua. Aunque el alcance del presente proyecto no involucroé la escritura, fue pertinente tener en
cuenta el proceso investigativo que dio lugar a la incorporacion de los caracteres en el teclado
convencional.

En [48] se muestra una guia para el uso del Iéxico del nam trik, una serie de ejercicios aplicados a
profesores, madres comunitarias, mayores y estudiantes y algunas actividades usadas para una
mejor comprension de la lengua. Dentro de las actividades propuestas en la guia, se encuentra una
loteria y un bingo elaborados por los profesores de la Institucion Educativa Agropecuaria Pueblo
Totord a partir de las palabras contenidas en el léxico de la lengua nam trik de Totoro. Esta guia
fue uno de los insumos esenciales del micromundo, ya que de ella se tomaron varias imagenes y
conceptos de juegos tradicionales como la rayuela, para ser incorporados en el micromundo.



Aportes

Con la realizacion de este trabajo de grado se consiguio:

1 Adaptar las metodologias y recomendaciones propuestas en proyectos anteriores con el
propdsito de obtener los elementos de disefio necesarios para construir micromundos
etnoeducativos que apoyen los procesos de ensefianza del nam trik.

2 Fortalecer los trabajos desarrollados para revitalizar el patrimonio linguistico y cultural de
la comunidad Misak de Totoro.

3 Integrar la metodologia para la construccién de materiales educativos adaptada a los
requerimientos de la comunidad Misak [19], la metodologia usada para el desarrollo de
videojuegos [36] y la metodologia de investigacion accion participativa (IAP) [35]
transversal a las anteriores.

A diferencia de los trabajos realizados anteriormente, se involucrd no solamente los aspectos
propios de la cultura de la comunidad indigena Misak, sino también las practicas propias de los
docentes y los escenarios en los cuales se realizan las actividades de comprension lectora y escucha
lo cual se vera reflejado en el micromundo a desarrollar.



3 DESARROLLO DEL MATERIAL EDUCATIVO

En este capitulo se describe el proceso de desarrollo de la herramienta educativa para la comunidad
del pueblo Totord, enumerando las actividades que se realizaron en la comunidad durante el trabajo

de campo.

3.1 Comunidad Objetivo

Inicialmente se realizaron reuniones con el grupo de investigacion y con la comunidad objetivo, a
partir de las cuales se traz6 una ruta para llevar a cabo el trabajo (Ver Tabla 2).

Fecha
8/04/2014

29/04/2014

03/05/2014

Tabla 2 Reuniones para escoger la comunidad Objetivo

Descripcion
Presentacion del grupo con el profesor Tulio Rojas:
El profesor Tulio Rojas, se compromete a hablar con
representantes de las diferentes comunidades para
escoger con cual de ellas se va a trabajar.
Lugar : Vicerrectoria de Investigaciones Universidad
del Cauca
Comunidad Obijetivo:
El profesor Tulio Rojas, informa que la comunidad con
la que se va a trabajar es la del pueblo Totoroes y
programa una reunién con un representante de la
misma.
Lugar : Vicerrectoria de Investigaciones Universidad
del Cauca
Presentacion Representante Totoro:
El profesor Hermes Angucho miembro de la comunidad
Totord y docente de la escuela “La pefia” es el contacto
entre el grupo de investigacion y la comunidad del
pueblo Totoroes.
Lugar : Vicerrectoria de Investigaciones Universidad
del Cauca

3.2 Identificar el Contexto

Participantes
Tulio Rojas,
Sara Garcés,
Wilmer Camacho,
Edinson Castillo

Tulio Rojas,

Sara Garcés, Erwin
Meza,

Wilmer Camacho,
Edinson Castillo

Tulio Rojas,
Hermes Angucho,
Wilmer Camacho,
Edinson Castillo

Una vez definida la comunidad objetivo, se procede a identificar el contexto de acuerdo con las
recomendaciones proporcionadas por [36] las cuales se explicaran en detalle en el capitulo cuatro
(4), para ello se realizan una serie de visitas de reconocimiento a la regién, bajo aprobacion por
parte de las autoridades competentes (Ver Tabla 3).



Tabla 3 Identificar el contexto.

Fecha Descripcion Participantes
26/06/2014  Primera visita al Pueblo Totoro: Tulio Rojas,

Recorrido general: Se inicia en la escuela la pefia, Hermes Angucho,
lugar de encuentro con el docente Hermes Angucho Wilmer Camacho,
quien guia el recorrido hasta Gabriel Lopez. Durante Edinson Castillo
el recorrido se realizan varias tomas fotogréaficas y
grabaciones en audio y video.
Conclusiones: Con esta visita se logran identificar
diferentes aspectos caracteristicos de la region, como
el clima, tipo de vestuario de los residentes,
actividades que desarrollan vegetacion (cultivos),
lugares importantes, entre otros.

En las lustracién 4-12 se muestran algunas de las caracteristicas propias de la comunidad, que se
buscaba incorporar en el micromundo.

llustracion 6.Mujer resguardo
Totoro

llustracion 7. Residentes lNustracién 8. Huerta de la lNustracion 9. Huerta de

resguardo Totoro casa trabajo (La roza)



llustracion 10. Casa Totoré  llustracion 11. Institucion llustracion 12. Montafias
Educativa Pueblo Totoro resguardo Totoro

3.3 Inventario e identificacion de fuentes de informacion

Las siguientes visitas a la comunidad tenian como objetivo conocer las instituciones educativas de
cada vereda y realizar un levantamiento de informacién (inventario), de los recursos
computacionales existentes [36]. Para ello se realizd una reunién en la que se concertaron las
dinamicas a realizar durante los dias de las visitas (Ver Tabla 4).

Tabla 4 Cronograma de visitas (Inventario)

Fecha Descripcion Participantes

26/09/2014  Reunion de cronograma de actividades: La
reunion tuvo lugar en la escuela la pefia, en ella se Tulio Rojas,
identificaron: cantidad de escuelas a visitar y las
veredas donde se encuentran ubicadas. Se determina  Nohora Caballero,
que las visitas se aprovecharan no solo para realizar
el inventario de los equipos computacionales, sino
para dar una mirada general a los recursos \wilmer Camacho,
educativos usados para la ensefianza de la lengua y
cuales son las dindmicas pedagdgicas usadas por los Andoni Barrefia
docentes para tal fin (Anexo A3).

Hermes Angucho,

Las visitas se realizaron a las siguientes instituciones:
e Centro docente rural mixto Miraflores.
e Institucion Educativa Agropecuaria Pueblo de Totord Sede Principal.
e Colegio Basico Pueblo Totoro.
e Instituciéon Educativa Miraflores Bajo.
e Escuela Sede el Cofre.
e Nueva Orleans Vereda Gallinazo.
e Institucion educativa La Palizada.



e Institucion educativa Malvaza.
e Institucion educativa Zabaleta.
e |nstitucion educativa Puente Tierra.

Para cada institucion se cred un registro fotografico, como se muestra en la llustracién 13.

BIENVEKIDOS

llustracion 13 Panoramica Institucion educativa agropecuaria pueblo de Totoro

Adicionalmente se llevo a cabo una recopilacion de algunos recursos educativos disponibles para
la ensefianza del nam trik (fuentes secundarias), entre los que se encontraron:

LEXICO DE LA LENGUA L. . ,

NAMTRIK DE TOTORO Léxico de la lengua nam trik de Totoro:
Cartilla con un estilo caracteristico al de un
diccionario (lexicario), donde se encuentran
varias palabras en nam trik, uso de esas
palabras en frases de sintaxis simple y su
traduccion respectiva al castellano.

Discos compactos: En ellos se encuentra la
pronunciacion de cada palabra y frase del

lexicario.
Taap kKl Rompecabezas: Herramienta multimedia,
e para aprender la sintaxis de oraciones simples
o en nam trik.
Vamos = semivar ulluco
Loteria: Juego que consta de 6 tableros cada
g’f?‘i:\”:}"'isgln - -
o e & [ uno con 9 casillas, en cada casilla hay un

Ju ﬂ dibujo y su correspondiente palabra escrita en
— nam trik. Quien coordina el juego, pregunta ju
X éﬁ%{ wasrko (;donde esta?) y quien tenga la figura

responde ju pasran (jaqui esta!).



Bingo: Consta de 4 tableros, cada uno de ellos
consta de 9 palabras en nam trik y un dibujo
que corresponde a la palabra. Una palabra
puede aparecer en varios cartones. Quien
coordina sacara de una bolsa la palabra y quien
tenga esa palabra en el tablero debe taparla,
gana quien tape todas las casillas de su tablero.

Finalmente se hizo acopio de otros recursos, entre los que se encuentran:
e Videos: Donde se muestran nifios de la comunidad cantando rondas infantiles en nam trik.
e Programas de radio: Es un material documentado y grabado en audio en el cual se tratan
varios aspectos de la lengua. Los audios estan grabados en su mayoria por los nifios de la
comunidad.
Por otro lado, estas visitas sirvieron para construir un glosario de palabras en nam trik de uso
comudn (Anexo A4), con base en las recomendaciones propuestas en [36]. Ademas se identifico
que los escenarios educativos donde se ensefia la lengua, son las instituciones educativas de la
region, en las cuales los profesores imparten una materia llamada “el nam trik”, dos veces por
semana, para alumnos desde los grados primero de primaria en adelante. Por lo anterior, se definid
la escuela como el eje central para la implantacion del micromundo.

3.4 Exploracion grado de alfabetizacion digital de los alumnos

Las visitas a las instituciones educativas fueron aprovechadas para explorar el grado de
alfabetizacion de los estudiantes en cuanto al uso del computador, con ello se logro establecer los
requerimientos minimos en cuanto a conocimientos informaticos para el uso del micromundo y
las alternativas de capacitacion, de acuerdo a las necesidades detectadas [36].

Aunque la mayoria de las instituciones cuenta con recursos computacionales, es en la Institucion
Educativa Pueblo Totord donde se cuenta con profesor de informatica, sin embargo son los nifios
de grados superiores, quienes tienen acceso a las salas. Por tal razon la herramienta educativa sera
implantada en esta institucion y se capacitara al personal de maestros de las demas instituciones,
para una posterior instalacion del material en las respectivas escuelas.

En cuanto a los nifios que no tienen conocimiento respecto al uso del computador, se les explicara
cada uno de los pasos necesarios para acceder al micromundo. Esto Gltimo, limita un poco el uso
de comandos complicados para el manejo del micromundo y direcciona un poco la incorporacion
de actividades cuyo desarrollo se base en movimiento de raton y teclado en manera intuitiva.

A partir de este levantamiento de informacion, se corrobor6 que el motor de juegos Unity, usado
en [36] y planteado desde el proyecto base [52], era el adecuado para desarrollar el micromundo y
que los equipos de codmputo soportarian un micromundo 2D y aunque podrian soportar un entorno
3D, este ultimo requeriria mayor capacidad de procesamiento que el primero.



3.5 Conformar el grupo de investigacion accién participativa GIAP

Una vez finalizado el inventario en las instituciones educativas, el grupo de investigacion realiza
la primera visita al pueblo de Totoro (ver Ilustracion 13), con el fin de presentarse a los miembros
de la comunidad, establecer el lugar de encuentro de las proximas reuniones y las dindmicas a
tratar en cada una de ellas.

Ilustracion 14 Presentacion grupo de investigacion

Durante esta reunion se identificaron las siguientes fuentes primarias de informacion 2°[36]:

Profesores de las instituciones educativas.
Padres de algunos nifios.

Representante de la emisora local.
Representantes del cabildo.

Mayores y Mayoras hablantes de nam trik.

Entre los participantes que asistieron a este encuentro, se definio el Grupo de Investigacion accion
participativa (GIAP) conformado por el grupo investigativo y miembros de la comunidad.

3.6 Desarrollo de talleres

En el trabajo de campo se realizaron los talleres que se describen en la Tabla 5.

NO
1

Tabla 5 Talleres trabajo de campo

Fecha Observaciones
23/03/2015 Levantamiento de Requisitos: Se conformaron tres grupos de personas, a
cada grupo se le asignd un escenario para ser representado a través de un
dibujo.
Se establecieron como escenarios: Territorio, Casa, y Huerta.

20 Fuentes primarias de informacion; estan relacionados con aquellas personas que hacen parte de la comunidad y cuya
informacidn respecto a la lengua nam trik, orienta el proceso de desarrollo.



NO

2

3

4

Fecha

23/03/2015

28/03/2015

11/04/2015

Observaciones
El resultado de la actividad fue la representacion de los escenarios, 10s
elementos presentes en cada uno de ellos y el nombramiento de cada parte
en nam trik.

Se descart6 el escenario Colegio ya que en este se van a encontrar las
mismas cosas presentes en la casa pues el colegio es para los miembros de
la comunidad como el segundo hogar (Anexo A5.)
Elaboracion de la “Jigra”: Se identificaron los elementos usados para la
elaboracion de la jigra como son:

1. lana o cabuya.

2. Puc’i canka.
Se observa que no existe un espacio especifico para la elaboracion de la
jigra sino que es una actividad cotidiana de las mujeres de la comunidad
(Mayoras).
La grabacion se realizo solo en nam trik (Anexo A5.).
Cuentos de los Mayores (12 Parte)
Se realizan dos grabaciones:

e Grabacién de la elaboracion de la casa tradicional del pueblo

Totoroes.

e Grabacion del cuento: La pijada.

Se hace la revision de cuatro transcripciones y sus respectivas traducciones:

e La pijada.

e El hombre venado.
e Elarco.

e El duende.

Se identificaron los materiales para la construccién de la casa tradicional,
sus diferentes partes, el proceso de construccidn, la época de la luna, etc.
La grabacion de la construccion de la casa tradicional, se hizo en forma de
dialogo entre el Mayor Aristides y la mayora Gertrudis y solo en lengua
nam trik (Anexo A6, A7).
Cuentos de los Mayores (2% Parte).
Revision de transcripciones y traducciones de cuatro cuentos:

e Elarco hembra.

e El arco Macho.

e El mayor trueno.

e La pefia del Gallinazo.
Los cuentos se iban escuchando de grabaciones anteriores y los mayores
expresaban los ajustes que se les debian realizar tanto a las grabaciones
como a las traducciones (Anexo A8).



NO
5

6

7

Fecha

Observaciones

11/04/2015 Saludos: Se plantean diferentes contextos para realizar dinamicas de
saludo, de las cuales se escogen:

25/04/2015

25/04/2015

Visita del padre e hijo a casa de la Madrina.

Saludos en la huerta.

Direccionales.

Encuentro de un Mayor, una Mayora y dos mujeres jovenes.
Encuentro de Mayoras.

Despedida.

Los saludos del pueblo Totoroes toman diversos significados dependiendo
del contexto en el que se realizan y las personas involucradas.

En este taller, los saludos se realizaron en forma de dialogo en nam trik
(Anexo A8).

Narracion de Historias: Se trabajaron cuatro historias (Anexo A9):

¢Qué se hace cuando un nifio muere?
Mama Dominga.

El cazador.

¢Cdémo se hacian antes las mingas?

Frases de uso cotidiano: Se plantean tipos de frases de uso cotidiano entre
los miembros de la comunidad con el fin de ser incorporados en los recursos
educativos. El siguiente es el listado de frases obtenidas (Anexo A9):

Mi mama estéa trabajando arriba en Mugutau.

Déjelo ahi en el cucho (refiriéndose a la ubicacion de una cosa en
un rincon)

Mi papé se fue a dejar el ganado en San Miguel.

Mi papa esta ordefiando en San Miguel.

Mi papa se fue pa’ abajo, pa’ la Pena a trabajar.

Corrase hacia la derecha.

Vaya eche agua al jardin que estéa al lado izquierdo de la escuela.
Solo caminemos por el lado derecho del camino.

Alla detras de la huerta/ la huerta esta detras de la casa.

. El caballo va adelante del duefio.

. Juliana vive al otro lado del rio.

. Yeimi vive al lado de la escuela.

. Yo vivo lejos de la escuela.

. Entre la casa de Yeimi y la escuela esta la carretera.

. Camine encima del territorio.

. No pase encima del arco. /no pise el arco.

. ¢y como subiste esa loma?

. Yo cuando voy al mercado mi maméa me deja subir en la canastilla.



NO

8

9

10

11

Fecha

25/04/2015

25/04/2015

28/04/2015

28/04/2015

Observaciones

19. Brainer esta subido en el techo de la casa/ Brainer se sube a los
barrancos.

20. ¢Profe tenemos que llegar hasta alla arriba trabajando?
Socializacion Disefios: Se hace una proyeccion del disefio de los
escenarios (Casa y Huerta), para establecer cambios adicionales
relacionados con las sugerencias hechas por parte de los mayores La
perspectiva de los mayores participantes respecto al disefio de los
escenarios aporta a la mejora de los requisitos iniciales (Anexo A9).
Algunas de las sugerencias para los escenarios presentados fueron:

e Realizar una casa visualmente mas grande.

¢ Incorporar animales en la parte externa de la casa.

e Hacer méas ventanas a la casa
Traduccion Relatos: Se reproduce el audio de los relatos y se pausa
paulatinamente para traducir la parte escuchada. Este taller presentd una
dificultad al momento de traducir ciertos tramos de la grabacion ya que
existian puntos de vista distintos respecto a la veracidad de la traduccion.
Las traducciones las realizaron miembros de la comunidad (Mayores y
profesores hablantes de nam trik) (Anexo A9).

Habilidades Linguisticas: Se realiza una socializacion del micromundo a
construir y las actividades a incorporar en el mismo. Ademas, por grupos
se hace la lectura de algunas de las narraciones contadas por los mayores
para escoger cuales son los méas adecuados a integrar en el micromundo
(Anexo A10).

Por tanto

e Se establece que las habilidades linglisticas que se deben apoyar
son la comprension lectora y escucha.

e Se sugieren nueve actividades a incorporar, de ellas se escogen
cuatro. Los criterios para escoger fueron los siguientes:
¢Qué habilidad linglistica entra a apoyar la actividad?

Recursos computacionales para ejecutar la actividad
Uso de la lengua en cada actividad.

e De los cuentos presentados se escogieron cuatro, los cuales hacen
parte de la tradicion cultural y que centran su narrativa hacia el
control social de la region.

Actividades Micromundo: Los profesores de las diferentes instituciones
educativas del resguardo de Totord exponen a los participantes, las tareas
solicitadas en reunion pasada. Algunas actividades no se pueden incorporar
en el micromundo, porque apoyan habilidades linguisticas diferentes a las
del alcance del proyecto.



NO

12

13

14

15

Fecha

9/5/2015

9/5/2015

23/05/2015

23/05/2015

Observaciones
De las actividades planteadas se escogen aquellas que refuercen la
pronunciacion, la lectura y aspectos basicos de aprendizaje de la lengua
como los colores, los nombres de algunos objetos propios de la region,
animales, etc.
Algunas de las actividades enriquecen el ambito de los escenarios
preestablecidos (Anexo A10).
La cocina: Se hace una grabacién del proceso de elaboracién de la
“Pringapata” (sopa tipica de la region a base de maiz).
No todas las grabaciones seran tenidas en cuenta para la elaboracion del
micromundo debido al tiempo de duracion de cada una de ellas (Anexo
All).
Partes de la casa: Se realiza una licitacion que consiste en grabar tres veces
el audio de una palabra, para ello se saco un listado de las palabras en
castellano y un mayor pronunciaba su correspondiente en nam trik.
Este audio sirve como insumo para las actividades educativas relacionadas
con el escenario Casa.
El profesor Artenio, comparte un material el cual muestra a través de
iméagenes, el proceso de elaboracion de la casa tradicional ubicada en el
colegio Betania, material que servira de guia para identificar las partes mas
representativas de este escenario (Anexo All).
La huerta escolar: Dos nifias (estudiantes del colegio Betania), explican
en castellano, el proceso de siembra del frijol y dos mayores hablantes
interpretan en nam trik la narracion de las nifas.
Aunque la grabacion no aporta un contenido significativo para el alcance
del proyecto, es importante la participacion de los mayores para
incrementar el glosario de palabras en nam trik.
Las fotografias de esta actividad, enriquecen el contenido de los escenarios
del micromundo.
Aprovechando el espacio, se realizd una grabacion a los mayores quienes
narraron (algunos en nam trik otros en castellano), qué cultivos se producen
en cada una de sus veredas y cuales productos cultivan en sus respectivas
huertas (Anexo A12).
Recoleccion de Requisitos: Se realiza una presentacion de los disefios de
algunos personajes para que a través de la percepcion de los participantes
se hagan las respectivas sugerencias y se refinen los requisitos.
La actividad permiti6 establecer algunas de las caracteristicas fisicas de los
personajes, vestido y rasgos faciales.
Los participantes describen el tipo de vestido tradicional de los miembros
de la comunidad en sus inicios, sin embargo se pretende que en el



N° Fecha Observaciones
micromundo los personajes cuenten con rasgos mas parecidos a la realidad
actual (Anexo A12).

16 23/05/2015 Partes del Cuerpo: Se hace una grabacion a dos mayores quienes
describen en nam trik cada parte de sus respectivos cuerpos. Esta grabacion
es tenida en cuenta para realizar la actividad de las partes del cuerpo a
vincularse en el micromundo.

Se realizd una grabacion en forma de licitacion para complementar el
trabajo de las partes de la casa del taller del dia 9 de mayo (Anexo Al2).

17  11/06/2015 EI mercado: Se realiza una grabacion en la que participaron los mayores
en el papel de vendedores y compradores. Los mayores intercambiaron
dinero de juguete por variedad de productos llevados por ellos mismos y
por los participantes al taller (Anexo A13).

18  11/06/2015 Jornada de Dibujo: Se narran cuatro cuentos a los nifios tomados de las
narraciones elaboradas por los mayores en talleres anteriores. Se solicita
que dibujen los personajes y escenarios que alcanzan a reconocer de cada
historia. Algunos de los dibujos se tendran en cuenta para enriquecer los
escenarios en los que se desarrolla la historia.

Algunos nifios llevaron tierra y pintura para mezclar y crear sus propias
materiales para elaborar los dibujos (Anexo Al13).

19  11/06/2015 Trueque: Los participantes intercambian entre si cada uno de los productos
que llevaron e interactan en su lengua mientras realizan el trueque. De este
taller se tomaron algunas de las palabras y frases usadas por los mayores.
El trueque se da entre productos sin tener en cuenta en muchos casos el
porcentaje de producto o valor real de los mismos simplemente un cambio
de algo por algo (Anexo A13).

3.7 ldentificacion de habilidades linglisticas a apoyar

Para lograr definir los problemas o situaciones linglisticas que requieren mayor atencion [36], se
procede a realizar un taller con los profesores para establecer las habilidades linguisticas que ellos
consideren necesitan apoyo en el estudiante y que seran vitales para desarrollar las actividades
educativas a incorporar en la herramienta. Los resultados de la actividad se detallan en la Tabla 6.

Tabla 6 Perfil de necesidades educativas del alumno

Habilidad linguistica Materiales Causas ¢ Como apoyar?

Lectura Lexicario Los niflos requieren Para ello se decide
aprender a identificar desarrollar
palabras de objetos, actividades
animales, saludos como relacionales donde



parte esencial de

el nifo identifica la

comunicacion. palabra
relaciondndola con
una imagen.
Escritura Ninguno No aplica No aplica
identificado
Escucha Rondas Los nifios escuchan las Incorporar en la

Programas de
radio
Lexicario

grabaciones elaboradas
por la comunidad a
través de programas de
radio para aprender a
pronunciar las palabras y
algunas frases de sintaxis

herramienta,

imagenes y
pronunciacion para
que los  nifos
establezcan la
relacion respectiva.

bédsica usando  esas
palabras.

Los datos encontrados se analizan en reunion del grupo de investigacion. De ellos se definen dos
puntos a tener en cuenta. El primero constituye que el planteamiento del proyecto, enmarca las
necesidades linguisticas de lectura y escucha de la lengua nam trik que requieren apoyo y el
segundo determina que la herramienta educativa debe ser puesta en marcha desde la escuela.
Ademaés se pretende que el micromundo sea desarrollado para nifios 7 afios hasta jovenes de 17
afios, sin embargo el micromundo podra ser usado por cualquier persona interesada en aprender
algunos aspectos de la lengua nam trik.

3.8 Elaboracion de recursos educativos

Posteriormente se siguieron los pasos descritos en las recomendaciones propuestas por [37], las
cuales sugieren construir algunas actividades que permitan explorar aspectos a tener en cuenta en
la elaboracion del micromundo.

Paso 1. Recopilar con personal encargado, los materiales que apoyen la construccion de recursos
educativos.

Aprovechando las visitas para el levantamiento de informacion de los recursos computacionales,
se recolectaron diferentes materiales usados para la ensefianza del nam trik en las instituciones
educativas con base en las fuentes secundarias definidas anteriormente.

Paso 2. Seleccionar herramienta para elaborar recursos educativos.
Con base en las recomendaciones sugeridas en [36], se utilizan los dos programas para elaboracion
de recursos educativos: Jclic y Constructor Atenex.



Paso 3. Elaborar actividades
Teniendo en cuenta las fuentes secundarias, se elaboran tres actividades previas para llevar a la
comunidad y realizar pruebas de aceptacion entre los profesores y alumnos (Ver Tabla 7 y Tabla
8).

Tabla 7 Recursos educativos elaborados en Jclic

Actividad lustracién
Crucigrama: Esta actividad consiste en Blolslclilrlollvi=
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la palabra que debe ir en el espacio

sefalado.

M«

m

EEIEE

| 1]
(Wi EIRIAIMIEIR]A]

3
-III!IIHII

X

z

Concéntrese: El objetivo de esta
actividad es encontrar la pareja Kolimera
respectiva. La mitad de los recuadros
contiene palabras en nam trik y la otra
mitad su correspondiente imagen. El Kiniskac'ul Irintsik Mis"
juego finaliza cuando se descubren la
totalidad de las parejas del tablero.
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Tabla 8 Recursos Educativos elaborados en Constructor Atenex

Actividad Imagen
Emparejamiento: El objetivo de esta 8 & o e R
actividad, es apuntar con la flecha la
palabra correspondiente a la imagen

hasta emparejar todas las imagenes.

Ubica bae pabibras corespondente franke a cada una de 33 magenes que
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Paso 4. Desplegar

En este paso se realizaron pruebas subjetivas de los recursos educativos, para conocer la aceptacion
de los nifios frente al material elaborado, los profesores seleccionaban nifios de distintos grados en
las escuelas: La Palizada, Puente Tierra, Malvaza y Zabaleta, ultimas instituciones visitadas en el
levantamiento de la informacion. La dindmica consistio en indicar a los nifios que iniciaran la
actividad, con ello se explor6 los conocimientos basicos que tienen los nifios, en cuanto al manejo
del computador y aunque en algunos casos sus movimientos fueron lentos, a medida que usaban
el recurso educativo, su destreza mejoro.

Al final de la practica expresaron que el recurso educativo era muy divertido y que les gustaria
aprender la lengua de esa forma, porque para algunos de ellos, los métodos tradicionales de
ensefianza eran aburridos.

3.9 Definicion de la historia de juego

Con base en los talleres realizados con el grupo de investigacion accion participativa (GIAP) se
recolecté un material basado en cuentos narrados por los mayores hablantes, los cuales fueron
transcritos y traducidos por la linguista Geny Gonzales con apoyo de Lucy Tunubala, estudiante
antropologia y hablante de nam trik variante guambia. Estos cuentos se colocaron en consideracion
de los docentes de las instituciones educativas de la region para que escogieran los mas adecuados
para compartir con los nifios.
Los cuentos que se presentaron a los docentes fueron:

e Elarco hembra.

e Elarcoll

e El duende.

e El Hombre Venado.

e El trueno.



e La pefia del gallinazo.
e Lapijada.

La impresion de los docentes respecto al contenido de los cuentos no fue del todo aceptado ya que
consideraron que en ellos se expresaban cosas que no son apropiadas para la educacion de un nifio
y aunque los cuentos se direccionan hacia el control social de los habitantes de la region, no
determinan aspectos relevantes a usar para la elaboracion de la herramienta educativa. Sin embargo
se mostraron interesados en los siguientes cuentos, ordenados de mayor a menor relevancia:
El Hombre Venado.
El arco I.
El trueno.
La pefia del gallinazo.

5. Lapijada.
En reunion del equipo de investigacion se determind que las historias 3 y 4 contenian palabras y
frases inadecuadas para ser mostradas en la herramienta, a pesar que son del diario expresar en
distintos contextos de la regién, sin embargo la herramienta va a ser expuesta en diferentes
escenarios y a diversas entidades, que no verian de buen gusto este tipo de contenido.

o RE

Por otro lado, el cuento nimero 5 narra la historia de una Pijada®! que rapta a unos nifios para
comérselos, pero primero los debe engordar [...]. Esta narracion se descartd porque posee un
contenido similar al cuento Hansel y Gretel. Por tanto los cuentos 1 y 2 fueron considerados los
mas adecuados para definir de ellos la historia del juego.

Andlisis de los cuentos sugeridos

La historia del arco se escoge para enriquecer alguna actividad educativa a incorporar en la
herramienta. De otra parte, a pesar que el cuento del hombre venado puede adaptarse a los
requerimientos de la herramienta, contiene escenas cuyo contenido es inapropiado para el publico
objetivo (Ver llustracion 15).

> 2la pijada es una mujer que hace parte de una comunidad indigena con caracteristicas salvajes y quienes poseen diferencias con los
Misak de Totor6 en tiempos ancestrales.



Ilustracion 15 Story board “El hombre venado”.

Se decide entonces desde reunidn con el equipo de trabajo, que se escoja una nueva historia que
pueda incorporar actividades acordes con un hilo conductor muy sutil.
Se lleva a consideracion al GIAP la solicitud planteada por el equipo de trabajo, y se recopilan
unas nuevas narraciones con aspecto mas apropiado para llevar a los nifios. Entre ellas se
encuentran:

e Mama Dominga y el cuento del cazador.

e Ladieta.

e Lasiembra.

e Historia del parto.

e Partes de la casa tradicional.
Estas historias nuevamente son puestas en consideracion del grupo de docentes de la region, sin
embargo consideran que estos cuentos pueden ser usados para definir actividades y que no
direccionan la historia principal del Micromundo.
En vista que no se lograba llegar a un acuerdo para escoger la historia que guiaria el juego, en
reunién con el equipo de trabajo surge una propuesta que cambio el sentido de la discusion. Se
planted que una historia que puede agrupar muchos aspectos de la lenguay de la cultura en general,
es contar la historia de la casa tradicional de paja, es decir, cdmo surge la necesidad de salir de la
casa familiar para conseguir la propia.
En uno de los talleres elaborados en la comunidad, se solicita a dos mayores hablantes (Aristides
y Gertrudis), que narren la historia de la construccién de la casa tradicional de paja y que cuenten
sus experiencias propias respecto a la necesidad de conseguir casa (Anexo Al4).
Es asi como surge la historia “Construccion de la casa tradicional de paja” que seria el hilo
conductor del Micromundo.



3.10 Definicién de actividades que enlazan el hilo conductor del juego

Los nifios son incluidos en el proceso, por medio de las ilustraciones de diferentes aspectos de la
historia. En uno de los encuentros realizados con la comunidad, se reunié a un grupo de nifios a
quienes se leyeron cuatro cuentos y se les pidié que dibujaran los personajes que identificaron de
cada narracion. Las ilustraciones recolectadas, fueron filtradas y se seleccionaron algunas de ellas
para que hicieran parte de la herramienta.

En reunidn previa con los docentes, se les solicita traer para un proximo encuentro, material
relacionado con las practicas pedagogicas que les gustaria que se mostrara en el micromundo con
base en los cuentos revisados en una reunion anterior y asi definir las actividades educativas que
guiaran la historia del juego.

La dindmica de la reunion de exposicion del material solicitado fue la siguiente:

1
2

~N o O bW

Se organizan en grupos de trabajo

El grupo investigador, recapitula la dindmica que se va a desarrollar y pone en contexto las
actividades sugeridas del encuentro anterior.

Cada grupo expone el material llevado en forma aleatoria.

Se escoge el moderador de la actividad para llevar un orden de exposicion.

Se escoge el relator de las ideas escogidas.

Se presentan los pros y contras de cada exposicion.

Se presenta el documento de las ideas a presentar en reunién del grupo de investigacion.

Con esta reunion se plantean algunas actividades que los docentes consideran pertinentes para la
ensefianza. (Ver Tabla 9)

Actividad Pedagdgica

Tabla 9 Actividades sugeridas

Andlisis de la actividad

1. Sopa de letras

2. Matematica animalista

3. Armar la palabra

Pros

Los nifios pueden comenzar a
identificar palabras comunes en
su entorno.

Es una actividad adecuada para
aprender a contar en el sistema
numérico de la region.

Los nifios pueden aprender a
distinguir las palabras y a

Contras

La actividad se descarta porque
implicitamente lleva inmersa la
escritura, la cual no hace parte
del alcance del proyecto.

Se  desconocen  distintos
aspectos de la lengua que
involucran la representacion de
las operaciones matematicas y
los resultados de alto valor que
se generen pues su sistema
numeérico llegan hasta 5.

La actividad se relaciona en
cierta forma con la escritura y



4. Colorear el arco

5. Colcha de retazos

6. Laberinto

relacionarlas con sus respectivas
imagenes

Actividad para aprender a
pronunciar los colores en nam
trik.

Es una actividad que permite
involucrar distintos aspectos de
la lengua, aunqgue inicialmente se
pens6 para el subescenario
“telar”.

Es una actividad que enmarca a
un personaje en un escenario de

aunque no se  descarta
totalmente. Se hace necesario
modificarla un poco, dado que
en nam trik no es facil dividir
las palabras por silabas ya que
es probable que la palabra
separada tenga otro significado;
por esta razén se plantea armar
una frase a partir de varias
palabras desordenadas.

En la region solo se distinguen
cinco colores.

Hay que encontrar el punto de
equilibrio de la actividad con
los aspectos de la lengua que se
requiere entrar a apoyar.

No se identifican puntos en
contra.

maltiples opciones, desde la
recoleccion de objetos a lo largo
del recorrido, hasta intentar
escapar de enemigos que se van
generando de la nada como en el
juego pacman.

Con todo el material recolectado, se procede a organizar el documento de disefio de juego (GDD),
en su version preliminar EHC (Extended High Concept), con el cual se pretende documentar las
caracteristicas generales que tendréa el micromundo (Anexo A15).

Posterior a ello, se inicia la exploracion de la plataforma de desarrollo Unity con base en la
recomendacion del macro proyecto de COLCIENCIAS [49] y se realiza una contextualizacion de
procesos de desarrollo software, para definir el que mejor se ajuste a los requerimientos del
proyecto.

3.11 Proceso de desarrollo del Micromundo

La metodologia de desarrollo escogida fue Extreme Game Development (GXD) [34] por ser un
proceso agil, iterativo e incremental, cuyo valor principal radica en las relaciones interpersonales



como factor clave en el desarrollo del software. Ademas el proyecto cuenta con requisitos
imprecisos y de constante cambio lo cual favorece el uso de esta metodologia.

Fase I: Exploracion

Levantamiento de requisitos

Previo al desarrollo del taller de recoleccion de requisitos, se programo una reunion en la que
participaron dos representantes de la comunidad profesor Hermes Angucho y el profesor Bolivar.
En esta reunion se sugirieron los escenarios que se deberian incluir en la herramienta educativa,
en los cuales se debian tener en cuenta como factor de identidad cultural, aspectos propios de la
region. Los escenarios iniciales fueron:

=  Escuela
= Casa tradicional
= Territorio

Posterior a ello, se realizo6 un taller para definir los aspectos propios de cada escenario escogido en
reunion previa y todo aquello que resultara relevante a la hora de ser incorporado en la herramienta
(Ver Hustracion 16 e llustracion 17).

En este taller se define que la escuela y la casa tradicional son espacios similares ya que para la
cosmovision de la region, la escuela es considerada como el segundo hogar, por ende al tener en
cuenta este espacio, se correria el riesgo de almacenar informacion duplicada. Por esta razon, se
determina que el escenario que reemplazaria la escuela seria la huerta tradicional.

Ademas, en este taller se definieron dos sub escenarios: la tulpa espacio ubicado dentro de la casa
tradicional, donde alrededor del fuego que cocina los alimentos, los mayores narran sus historias
tradicionales. El otro sub escenario es el telar, herramienta usada principalmente por las mujeres,
para elaborar vestidos tradicionales (ruana o sajo) y demas prendas usadas en la region.
La dindmica para aplicar este instrumento de recoleccion de requisitos fue la siguiente:

e Se explica a través de una presentacion en power point el significado de micromundo,
videojuego y herramienta educativa mediante ejemplos, para contextualizar al grupo el
objetivo del desarrollo de la herramienta.

e Se definen tres grupos de trabajo, cada uno de ellos conformado por profesores y mayores
(no todos hablantes), a cada grupo se le asigna un escenario. En los grupos se debe ubicar
al menos un mayor hablante.

e Seentrega a cada grupo, pliegos de papel, marcadores, lapices, borrador y sacapuntas con
el fin de plasmar y de acuerdo a su cosmovision, cada uno de los escenarios (Ver lustracion
16 e llustracion 17).



Ilustracion 17 Mayor Bolivar explicando el origen del resguardo.

Una vez terminada la actividad de dibujo, se socializan cada una de las ilustraciones y se indican
los elementos adicionales que hacen parte de cada escenario. Cabe destacar que en cada escenario
se nombraron en nam trik los elementos que tenian traduccion a su lengua. (Ver llustracion 18,
lustracion 19 e llustracion 20.

llustracion 18 Territorio llustracion 19 Casa
Tradicional



lustracion 20
Huerta

A partir de la socializacién de los escenarios surgen las historias de usuario (Anexo Al6) para
cada uno de ellos.

De las historias de usuario se crea la version definitiva del GDD (Anexo A17). EI GDD es para el
equipo de desarrollo, un simil con el documento de alcance del proyecto, en el que se establecen
los compromisos a entregar al término del proyecto.

Capacitacion

En esta fase el equipo de desarrollo, también inicia un curso de programacion de videojuegos en
Parque Soft Popayan, basado en el entorno de desarrollo UNITY para implementar juegos con
caracteristicas en 2D. Al término del curso se obtiene un certificado de conocimientos basicos de
la herramienta.

Prototipo Inicial

Se implementa una escena en la herramienta de desarrollo en la cual se incorpora el mapa del
territorio de Totord (Ver llustracion 21) y en él se ubican tres iconos que corresponden a los
escenarios principales del juego. Estos iconos enlazan las escenas de cada escenario una vez
seleccionado.

Territorio

llustracion 21 Territorio



Este prototipo se lleva a la comunidad para refinar los requisitos preliminares (Ver Tabla 12) y
con ello enriquecer las historias de usuario (Ver llustracion 22 e Ilustracion 23).

llustracion 22 Socializacion prototipo llustracion 23 Socializacion Prototipo
(Docentes) (Mayores Hablantes).

En este mismo orden, en reunion programada con los docentes, se lleva el prototipo a
consideracidn y se sugieren algunos elementos a tener en cuenta en la elaboracidn de las escenas.

Fase I1: Planificacion de la Entrega

En la tabla que se muestra a continuacion se relacionan las historias de usuario con su respectiva
prioridad y esfuerzo (Ver Tabla 10).

Tabla 10 Priorizacion y esfuerzo de las Historias de usuario

HISTORIA DE USUARIO/ PRIORIDAD ORDEN DE ESFUERZzZO
ESTIMADA PRIORIDAD
PUNTOS ESTIMADOS HU PRIORIDAD
HU_1 (Menu) /20 3 HU_3 1 2
HU_2 (Apertura) /20 3 HU 4 1 3
HU_3 (Escenario territorio) /100 1 HU 5 1 2
HU_4 (Escenario casa tradicional 1 HU 6 1 1
de paja) / 60
HU_5 (Escenario huerta) / 60 1 HU_7 1 1
HU_6 (Sub escenario telar) / 50 1 HU 8 2 3
HU_7 (Sub escenario tulpa) / 60 1 HU 9 2 3
HU_8 (Armar el personaje) / 80 2 HU_10 2 2
HU_9 (Recorrido uno) /40 2 HU 11 2 3
HU_10 (Recorrido dos) / 50 2 HU 12 2 2
HU_11 (Emparejamiento) / 50 2 HU 13 2 2
HU_12 (Interior de la casa) / 35 2 HU 14 2 2



HU_13 (Telar) /40 2 HU_15 2 3
HU_14 (Exterior de la casa) / 35 2 HU 16 2 3
HU_15 (Laberinto) / 40 2 HU 17 2 2
HU_16 (Video clip) /70 2 HU_18 2 2
HU_17 (Rayuela) / 40 2 HU_19 2 2
HU_18 (Actividad huerta) / 30 2 HU 1 3 1
HU_19 (Actividad frases) / 40 2 HU 2 3 2

HU: Historia de usuario
Prioridad: Alta -1 Media - 2 Baja—3
Esfuerzo: Puntos (1,2 0 3) 1 punto = 1 semana ideal de programacion (40 horas)
Total puntos estimados: 920 puntos

Cronograma de entregas ideal para la comunidad

Se define un cronograma con las historias de usuario por orden de prioridad sugeridas por los
miembros de la comunidad, algunas actividades se hicieron en paralelo mientras que para iniciar
otras, se requeria del termino de las primeras, este cronograma se establece para un total de nueve
(9) meses (Anexo Al8).

Registro de la velocidad de desarrollo

La velocidad de desarrollo del equipo se determiné a partir de la primera iteracion. La primera
iteracion consistio en la elaboracion de la historia de usuario rompecabezas ya que se determind
que requeria mayor esfuerzo y que su desarrollo estableceria un precedente para realizar las
actividades siguientes.

El desarrollo de esta actividad se hizo en 4 semanas incluyendo la semana de exploracion de la
herramienta; con base en este dato y teniendo en cuenta que la HU recibié una prioridad alta, con
una calificacion de 80 puntos estimados.

Con base en estos datos la velocidad de desarrollo se estima en:

Velocidad desarrollo = 80 puntos/mes X = 220 puntos X 30 dias
80puntos

Planificacién estimacién de tiempo
icacion estimact 1emp X = 345 dias

80 puntos 30 dias

345 dias
X =20
30 dias

920 puntos X

X =11,5 Meses



11 meses resulta mucho tiempo para el alcance de este proyecto, por tanto al realizar el calculo
para 9 meses, obtenemos la cantidad de puntos estimados necesarios para lograr los objetivos de
tiempo.

80 puntos 30 dias (1 mes)

X 270 dias (9 meses)

_ 270 dias X 80 puntos

X
30 dias

X =720 puntos

Con este resultado se estima el total de puntos para las historias de usuario y se identificaron
algunas de ellas que se cumplian al desarrollar otras, por lo que se eliminaron de la estimacién
logrando un total de 520 puntos (Ver Tabla 11), permitiendo la adaptacion al tiempo estimado.

Fase I11: Iteraciones

Para definir la cantidad de iteraciones, se realiz6 una asignacion manual con base en la prioridad
y los puntos estimados por cada historia, teniendo en cuenta la velocidad de desarrollo de la
primera iteracion (Ver Tabla 11). Posteriormente se realiza la planificacion de la entrega con base
en el nimero de semanas (Anexo A18).

Tabla 11 Estimacion de historias de usuario

IDENTIFICADOR NOMBRE HISTORIA ITERACION NUMERO DE

HISTORIA DE DE USUARIO SEMANAS DE
USUARIO ASIGNADA PROGRAMACION

HU 1 Menu (20) 3 12 1

HU 2 Apertura (20) 3 11 1

HU 8 Armar el personaje (80)2 1 3

HU 9 Recorrido Uno (40)2 2 1%

HU_10 Recorrido dos (50)2 3 2

HU 11 Emparejamiento (50)2 4 2

HU 12 Interior de la casa (35)2 5 1%

HU 13 Telar (40)2 6 1%

HU 14 Exterior de la casa (35)2 5 1%

HU 15 Laberinto (40)2 2 1%

HU_16 Video clip (70)2 9 3

HU 17 Rayuela (40)2 8 1%

HU 18 Actividad Huerta (30)2 6 1%

HU 19 Actividad frases (40)2 8 1%



Fase IV: Produccién

En esta fase se inicio el desarrollo de las diferentes historias de usuario y las respectivas pruebas
por cada iteracion, estas ultimas se realizaron semanalmente en reunién con el grupo de
investigacion y eventualmente con la comunidad, en ocasiones en dichas reuniones se presentaban
los avances y se refinaban detalles inmediatamente, de lo contrario se disponia de la semana de
correcciones para hacerlo.

Prototipo 1: Version Micromundo, actividades rompecabezas

Estudio de la metodologia de trabajo y del entorno de programacion, se plantean diferentes formas
de actividades con el escenario territorio de Totor0. Se estudia cuales pueden ser las actividades
que se van a tratar en el micromundo y se empieza a disefiar algunas herramientas de trabajo
(scripts, ilustraciones), a nivel de programacion como de disefio, para esto ultimo, se utiliza el
programa de disefio Inkscape con el cual se elaboran imégenes vectoriales (Ver llustracion 24).
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[lustracion 24 Imagenes elaboradas en Inkscape

Prototipo 2: Micromundo NamTrik 2D

Programacion e incorporacion de mas actividades para incluir al micromundo, integracion de
algunas ilustraciones del disefiador. En esta fase se sugiere cambiar el escenario territorio para
evitar disgustos sociopoliticos en la comunidad, para ello se plantea reemplazarlo con un simbolo
representativo de la comunidad (la espiral), en la que se representen las veredas del resguardo (Ver
[lustracion 25).




NuevaPartida |

Continuar Partida |

lustracion 25 Actividades e ilustraciones para incluir al micromundo

Prototipo 3: Micromundo versiéon “Micromundo 2D”

En esta version se modifican los escenarios con las propuestas presentadas, se adicionan fondos
presentados por el disefiador y se hace la maqueta de las demas actividades, definiendo la parte de
programacion y como va a tratarse cada una de ellas. Se plantea armonizar las actividades con
colores llamativos, que impacten visualmente al usuario y que no se pierda detalle en algunas cosas
(Ver llustracion 26).




llustracion 26 Evolucion de los prototipos

Prototipo 4: Version Micromundo Memory

En esta version se modifica lo planteado por el grupo, se incluyen los items de presentacion de la
actividad, se terminan de programar otras actividades y se corrigen visualmente todas las escenas.
Como correccion pide cambiar el libro de presentacion de las actividades e incluir los disefios de
los nifios obtenidos en los talleres (Ver llustracion 27).
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llustracion 27 Inclusion de cortinillas y mejoras gréficas

Prototipo 5: Micromundo Memory 2

Se realizan las correcciones planteadas, se incorpora los graficos de los nifios en diferentes
actividades, para esto se utiliza la herramienta GIMP, en la cual se pone transparencia a los fondos
y se deja el dibujo solamente, se reemplaza el libro por un presentador, se terminan las actividades
a nivel de programacion (Ver llustracion 28).
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Ya llegames a Gabriel Lipez,
para construir la casa fenemos que formar
las oraciones en nam trik que nos muestran
en castellano

»
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llustracion 28 Dibujos de nifios en el micromundo
Prototipo V: Mantenimiento
Esta fase esta relacionada con la anterior, respecto a las modificaciones y/o correcciones realizadas
al producto (Ver Tabla 12). Para esta fase también se ve la necesidad de incorporar al proyecto un
disefiador, un ilustrador y una persona hablante de nam trik (variante Guambia), quien fue la
encargada de los procesos de traduccion y transcripcion de los textos obtenidos a partir de los
talleres elaborados en la comunidad.

Tabla 12: Registro de cambios

Cambio Descripcion Sugerencia
Representacion La representacion actual consiste en Buscar una forma de
Territorio un mapa del resguardo de Totor6 de representar el territorio sin

1630, lo cual traeria implicaciones tener en cuanta,

Cambiar la historia
de juego

Vestuario de la
region

politicas respecto a los limites con
los demas resguardos.

El hilo conductor consistia en la
representacion  del “El
hombre venado” una historia narrada
por los mayores en la que se cuenta
como un joven con un lado oscuro,
enamorado de la hija del patrén,
busca la forma de trabajar en la casa
de ella como jornalero. El joven
mientras trabajaba, se convertia en
un venado quien poco a poco iba
acabando con la produccién de la
huerta. El desenlace es macabro, con
representaciones no aptas para un
publico infantil aun cuando esta sea
contada como control social de la
region.

El micromundo no debe esencializar
los personajes.

cuento

delimitaciones territoriales o
étnicas.

La historia del juego debe
contener escenarios propios
de la region y en lo posible
que sus contenidos vayan
acordes al publico objetivo.

Se  debe hacer una
representacion de la realidad



Incorporar sonido y
lectura

Incorporar dibujos
de los nifios

Incorporar
manifestaciones
culturales de la
region.

Animaciones

Ayudas

Botdn de retroceso

Boton de continuar

Las actividades se plantean
inicialmente  pensando en el
incremento de la dificultad. En las
primeras actividades se incorporaria
la lectura de palabras comunes en la
lengua nam trik y paulatina el sonido,
hasta llegar a frases de sintaxis
simple.

Se contratd un disefiador para el
manejo de las ilustraciones.

Se tienen en cuenta algunos aspectos
tratados en los cuentos narrados por
los mayores, pero se pierde un poco
la representacion de algunos
personajes, que hacen parte del saber
cultural.

Los escenarios tienen un aspecto
grafico muy sobrio y lucen aburridos.

El micromundo no cuenta con ayudas
para saber que debe hacer el usuario
en cada actividad.

Las actividades tienen un hilo
conductor en un Unico sentido,
terminar una actividad, habilita la
siguiente.

Cada vez que se realiza una actividad
completa, hay un tiempo prudencial
para que el sistema pueda pasar a la
siguiente.

para que los usuarios se vean
identificados en las escenas.

ElI  micromundo deberia
contar con lectura 'y
pronunciacion  desde la

primera actividad sin dejar a
un lado lo que se venia
trabajando.

El micromundo debe tener
una representacion de los
dibujos de los nifios para que
vean en pantalla que su
trabajo tiene una importante
inclusion

El médico tradicional es un
personaje importante para la
cultura de la region

Se debe incorporar un
tratamiento de animaciones
que genere mayor atencion
en la persona que va a hacer
uso de la herramienta.

Las cortinillas que van antes
de cada actividad, se deben
enriquecerse con la
explicacion de cada una de
ellas.

Se requiere que el usuario
cuente con la opcion de
realizar nuevamente una
actividad.

Incorporar un botén que
permita al usuario, escoger
la opcién de continuar a la
siguiente actividad.



Penalizaciones Las actividades que no se realicen, Colocar un tiempo en
deberan recibir un castigo, ya sea algunas actividades, las
reiniciar la actividad o disminuir una cuales aumentan el grado de
especie de puntos o eliminar premios complejidad.
conseguidos en actividades
anteriores.

Con base en las sugerencias hechas por el equipo GIAP, se relacionan a continuacion algunos
cambios realizados al Micromundo (Ver

Tabla 13).
Tabla 13: Control de modificaciones
Cambio Solucién
Representacion Se incorpora una espiral cuyas divisiones
Territorio representan cada una de las secciones del
territorio. La idea surge gracias al registro
fotografico, producto de las visitas a la
comunidad.
Cambiar la historia Se escoge como historia de juego la construccion de la casa tradicional,
de juego cada actividad desarrollada otorga un objeto que servira para la

elaboracion de la casa.
Vestuario de la Las ilustraciones de los personajes cuentan con un vestuario cercano a

region la realidad actual.
Incorporar sonido y Con la ayuda de los audios del lexicario de la lengua nam trik se
lectura incorpora la pronunciacién de las palabras usadas en la herramienta,

ademas con el apoyo de miembros de la comunidad a traves de los

talleres, se complementa esta pronunciacion.

<o & Se realiza una actividad de dibujo con los
nifios para que sus ilustraciones hicieran

parte de la herramienta.

Incorporar dibujos de
los nifios

Incorporar La actividad del laberinto se enriquece con la incorporacion de objetos
manifestaciones que el personaje debe encontrar y que hacen parte de un ritual que el
culturales de la medico tradicional debe realizar para curar al personaje.

region.

Animaciones Se hacen animaciones de algunos objetos.

Ayudas Se incorpora un boton de informacién, para que el usuario consulte el

objetivo de la actividad que va a desarrollar.



Boton de retroceso Se incorpora un botdn de retroceso, para que el usuario realice una
actividad anterior.

Boton de continuar  Se incorpora un boton de continuar, para que el usuario tome la opcién
de ir a una escena siguiente.

Penalizaciones El concepto de penalizaciones no fue bien visto por los miembros de la
comunidad, ya que para ellos se relaciona con un tipo de castigo los
cuales son aplicados para corregir faltas graves en la comunidad. Por tal
razén se hizo necesario armonizar el concepto, para ello se redujo la
complejidad de algunas actividades para que el usuario del micromundo
continuara en el juego sin perder. Este nuevo concepto se le llamd
Remedio.

Para esta fase, ademas se cont6 con la participacion de un equipo de disefio, quienes realizaron
algunas ilustraciones que se incorporaron a la herramienta. Ademas, se cont6 con el apoyo de una
estudiante de antropologia hablante de nam trik variante Guambia, quien colaboré en la
transcripcion y traduccion de algunos materiales (audio y video) elaborados con los mayores.

Fase VI: Muerte del Proyecto

En esta fase se completan las historias de usuario, se termina la programacién y el disefio de todas
las actividades, se incluyen los remedios y se hace la presentacion del juego al grupo investigativo
y a la comunidad, para realizar las pruebas de aceptacion y utilidad del producto.

Micromundo Version Final

Se termina la programacion y el disefio de todas las actividades, se incluyen los remedios y se hace
la presentacion del juego, explicando la historia del juego y la funcionalidad de los botones que se
encuentran en él, el micromundo finaliza con la presentacidn de la construccion de la casa y la
minga.
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4 PROPUESTA PARA LA ELABORACION DE MATERIALES EDUCATIVOS PARA
LA COMUNIDAD MISAK DE TOTORO.

Para este proyecto se integran tres metodologias:
e Metodologia Investigacion Accidn Participativa [34].
e Metodologia para el desarrollo de videojuegos preproduccién, produccion vy
postproduccion [35].
e Propuesta metodologica para la construccion de materiales educativos que apoyan la
ensefianza del nasa yuwe [36].
De la integracidn de estas metodologias se obtuvo un marco de trabajo que sirvié como experiencia
para crear un micromundo educativo, con el cual se pretende apoyar los procesos de
fortalecimiento y revitalizacion de la lengua nam trik variante Totord (Ver llustracion 29;Error!
0 se encuentra el origen de la referencia.).

lHustracion 29: 1AP (Investigacién accion participativa), PPP (Preproduccién, produccién postproduccion),
MME (Metodologia para la construccion de materiales educativos).llustracién 30: IAP (Investigacién accion
participativa), PPP (Preproduccion, produccion postproduccion), MME (Metodologia para la construccion
de materiales educativos).

Para poder lograr este cometido se form6 un equipo de investigacion multidisciplinario entre
antropdlogos, linglistas, ingenieros de sistemas y disefiadores, con quienes se aborda una
investigacion tipo cualitativa gracias al dialogo de saberes que se establecio entre el equipo
investigativo y la comunidad del pueblo Totord en general (Mayoras y mayores hablantes del nam
trik, profesores de las instituciones educativas, miembros del cabildo, madres de familia,
estudiantes de las escuelas, emisora local, entre otros) (Anexo Al19).



A continuacién se relacionan con mas detalle los apartados que se tuvieron en cuenta para definir
el método usado:

4.1 Instrumentos usados para la recoleccién de informacién

Existen diferentes instrumentos para la recoleccion de informacion en cuanto a la ingenieria de
requisitos se refiere, sin embargo muchos de ellos no se adaptan para ciertos contextos. En éste
contexto en concreto, emplear con los mayores hablantes instrumentos como entrevistas o
cuestionarios resulto inapropiado, para las entrevistas las personas no demostraban en las etapas
iniciales la confianza suficiente para expresar la informacion requerida y los cuestionarios se
descartaron dado que la mayoria de los participantes no saben leer ni escribir. Por tanto se concluye
que para que los miembros de la comunidad expresen su pensamiento en necesario desarrollar
diferentes talleres, ademas antes de usar un instrumento de captura de requisitos, se hace necesario
expresar el propdsito del trabajo que se requiere realizar con ellos y qué resultado se obtendra. Por
esta serie de razones, los instrumentos que funcionaron en la comunidad fueron:

e Conversaciones: Es un medio de expresion usado por la comunidad donde cada miembro
es libre de dirigirse publica y abiertamente para dar su punto de vista respecto al tema que
se esté tratando.

e Talleres: Son reuniones con los miembros de la comunidad orientados por el equipo
investigativo bajo aprobacion de todos los participantes. Se trabaja en minga??, es decir
cada miembro se involucra activamente en cada actividad, a lo largo de la jornada
planteada. Una jornada inicia en horas de la mafiana, se descansa para tomar el refrigerio
y se contindia en horas de la tarde. Por cada taller se redacta una relatoria.

e Expresiones artisticas (Dibujo): Son actividades en las cuales los participantes plasman
en papel, las ideas a incorporar en el micromundo con base en su cosmovision y aspectos
culturales

e Narraciones: Son relatos de vivencias personales o generales de los miembros (Mayores)
de la comunidad que trascienden de generacion en generacion como una forma de
establecer un control social entre sus habitantes. En particular, de estos cuentos surge la
idea del hilo conductor de la historia del juego.

e Material escritoy juegos: Son herramientas usadas por los profesores de las instituciones
educativas para la ensefianza de la lengua en el aula. Este material fue considerado pieza
clave y de apoyo para la interpretacion de la lengua.

22 Reunion solidaria de los miembros de la comunidad para hacer algin trabajo en comun, luego del cual se comparte una comida.

23 £ un escrito en el que se narra lo sucedido durante los talleres, los acuerdos a los que se llega y demas situaciones que se presenten.
Cabe destacar que una relatoria puede contener una o varias actividades desarrolladas para una misma sesion de trabajo.

v Vv



e Rondas: Material multimedia, elaborado en proyectos comunitarios en el cual participan
los nifios de las instituciones, cantando los juegos tradicionales de la regién en lengua nam
trik.

e Programas de radio: Material en audio y escrito, que ensefia a pronunciar algunas
palabras y la sintaxis de algunas frases simples usando esas palabras.

4.2 Recomendaciones para construir un micromundos para la comunidad Misak.

Para realizar el proceso de adaptacion de las metodologias se tomaron las actividades mas
relevantes de cada una de las etapas que las define y se reorganizaron en una etapa resultante,
algunas de estas actividades fueron modificadas para involucrar aspectos propios de la comunidad.
En las ilustraciones (jError! No se encuentra el origen de la referencia.31, jError! No se
cuentra el origen de la referencia.33 e llustracion 3334) siguientes, se muestra la integracion de

las etapas para cada tipo de adaptacion resultante.

)
Pruches Alpha
I

= Juego - Prusbas Beta

Contexto Especifico

()
llustracion 31: Adaptacion del contexto lustracién 32: Adaptacion de la lustracion 33: Adaptacién de la
general de la comunidad construccion prueba piloto

A continuacion se describe con més detalle cada una de las etapas resultantes con sus actividades
asociadas:

Adaptacion del contexto general de la comunidad

Etapa 0: Esta etapa junto con sus actividades, es una propuesta de este proyecto pues se requeria
encontrar una comunidad objetivo que viniera adelantando procesos de revitalizacion y aunque
actualmente existen varias de ellas comprometidas, se tuvo en cuenta diferentes factores como: la
accesibilidad a la zona, orden publico, permisos con el cabildo y la disponibilidad de los miembros
de la comunidad ver Tabla 14.



Tabla 14: Comunidad objetivo

Etapa Actividades
Identificador Descripcion
Etapa 0 Escoger la comunidad A0 Reuniones semanales grupo
objetivo investigativo.
Al Consultar agendas de contactos.
A2 Recopilar documentacion de trabajos
anteriores.

Actividad 0 (A0Q)
e Establecer un cronograma de actividades de acuerdo a la disposicion del grupo de trabajo
para presentar informes y realizar correcciones. Esta actividad es replicada para las
siguientes etapas.

Actividad 1 (A1)
e Consultar con grupos investigativos, quienes llevan un registro actualizado de contactos de
las comunidades indigenas. Estos contactos seran los encargados de brindar el puente de
comunicacion entre el grupo investigativo y la comunidad.

e Revisar los proyectos ejecutados para la comunidad con apoyo de los departamentos de
Antropologia y Sistemas de la universidad del Cauca con el fin de relacionar un listado de
posibles comunidades objetivo.

Actividad 2 (A2)
e Explorar los trabajos realizados anteriormente en las comunidades, esto define los recursos
que serviran como insumo a incorporar en la herramienta.

e Realizar una investigacion de cuéles son los trabajos realizados en la comunidad, estos
seran organizados jerarquicamente de acuerdo a la aplicacion y el impacto que tienen en la
comunidad, posteriormente se seleccionaran los pertinentes.

Etapa 1: Realizar una serie de visitas a la comunidad para obtener un contacto directo con sus
habitantes y de esta forma reconocer el entorno en el cual se desenvuelven, destacando diferencias
culturales y geograficas respecto a otras comunidades. Las actividades siguientes asignadas a las
etapas (0 y 1) definen las visitas de reconocimiento a la comunidad objetivo.



Etapa Actividades

Identificador Descripcion
Etapa 1 Contexto General AO Reuniones semanales grupo
investigativo.
A3 Llevar un registro fotografico, de
audio y video.
A4 Realizar un inventario de los recursos

computacionales

Actividad 3 (A3)

e Recolectar material en audio, imagen y video que servira para identificar caracteristicas
particulares de la comunidad [36].

Actividad 4 (A4)
e Realizar un inventario [36] de los recursos informéaticos y material educativo para la
ensefianza del nam trik existentes en las instituciones educativas.

e Visitar las instituciones educativas con el fin de hacer un inventario de los recursos
computacionales con el que cuentan [36].

e Realizar una revision de los materiales en texto u otro medio (fuentes secundarias), que se
han elaborado para apoyar procesos de aprendizaje y ensefianza del nam trik en la
comunidad, con el fin de constituir un inventario que permita escoger temas que se
pretenden trabajar desde las Tl y que recurso puede ser insumo para construir el material
educativo [34].

e Revisar, obtener y documentar (trabajo de campo) informacion sobre los escenarios
educativos y caracteristicas pedagdgicas para el aprendizaje de la lengua nam trik, en pro
de establecer cuéles seran escenarios significativos para su aprendizaje y que se puedan
utilizar en la elaboracion de micromundos virtuales [34].

e Apertura a puntos de vista: aplicar los instrumentos de recoleccion de informacién con la
comunidad [34].

e Elaborar un glosario de las palabras y términos usados en nam trik, a medida que se realicen
actividades en la comunidad [36].

Adaptacién de la construccion

Las siguientes actividades de la etapa 1 son usadas para iniciar la captura de requisitos e
identificacion de los problemas de aprendizaje de la lengua que se pretende entrar a apoyar.



Etapa Actividades

Identificador Descripcion
Etapal  Contexto General AS Convocar a la comunidad en general.
A6 Levantamiento de requisitos
A7 Identificar las habilidades
lingiiisticas a apoyar.
A8 Jornadas de dibujo

Actividad 5 (A5)

e Convocar a la comunidad para realizar la presentacion formal del equipo investigativo y el
objeto de visitas posteriores.

e Hacer un llamado para constituir el grupo de IAP (GIAP), formado por el equipo
investigativo y los miembros de la comunidad. Los cantidad de personas de la comunidad
que conformaran el grupo no debe ser inferior a la cantidad de personas que forman el
equipo investigativo [34].

e Realizar un listado de asistencia a la reunién y los candidatos a participar del grupo IAP en
proximas sesiones.

e Involucrar a los representantes de la emisora local para que hagan extensiva la invitacion
a la comunidad en general, a participar del proceso.

Actividad 6 (A6)
e Recolectar Informacion con el fin de conceptualizar la probleméatica a partir de los
objetivos planteados en el proyecto, ademas contextualizar y contrastar el conocimiento
que se produzca a lo largo del proceso, gracias a los datos recolectados [34].

e Realizar un taller con el GIAP para recolectar los requisitos preliminares [34] donde se
establecen los escenarios y aspectos representativos de cada uno de ellos, a incorporar en
la herramienta educativa.

e Realizar un documento de especificacion de requisitos [36], basado en el proceso de
desarrollo

Actividad 7 (A7)

e Identificacién de problemas o situaciones a apoyar [36]. Aplicar algunas etapas de la
Metodologia de Investigacion Accion Participativa, con el fin de establecer necesidades y
procesos pedagogicos, a partir de las caracteristicas culturales y educativas en las que se
ensefa el nam trik.



Realizar un taller con los profesores para establecer las habilidades linguisticas que
requieren apoyo en el estudiante y que seran vitales para desarrollar las actividades
educativas a incorporar en la herramienta [36].

Generar sinergias con los actores (principalmente docentes que ensefian la lengua), de
forma que se pueda establecer una alternativa para integrar en la ensefianza y en el
aprendizaje del micromundo construido [34].

Definir caracteristicas particulares del usuario al que va dirigido el material educativo [36].

Evaluar el grado de alfabetizacion digital requerida para el uso de los micromundos
elaborados y establecer las alternativas de capacitacion acorde a las necesidades detectadas
[36].

Actividad 8 (A8)

Aprovechar los talleres para realizar una jornada de dibujo con los nifios de la comunidad
para que sus ilustraciones hagan parte del micromundo.

Etapa 2 - : En esta etapa se inicia el proceso de desarrollo de recursos educativos, con las cuales
se explorara el grado de aceptacion y se determinaréa el de alfabetizacion de los usuarios, también
de esta etapa hace parte la identificacion de problemas respecto a la lengua y que requieren apoyo

Etapa Actividades
Identificador Descripcion
Etapa 2 Contexto especifico A0 Reuniones semanales grupo
(Preproduccion) investigativo.
A9 Elaboracion de recursos educativos.
Al0 Escoger la historia de juego.
All Escoger las actividades educativas de
nam trik.

Al2 Realizar el documento Extended

High Concept (EHC) o documento
de disefio de juego preliminar.

Actividad 9 (A9)

Elaboracion de Recursos Educativos. Desarrollar actividades soportadas en herramientas
tecnoldgicas (Jclic y/o Constructor Atenex), desde la recoleccion de insumos hasta el despliegue
[36].

Evaluar los recursos educativos, con los nifios de las escuelas.



Actividad 10 (A10)
e Escoger la historia a incorporar en el juego y que servird como hilo conductor del
micromundo.

e Incluir en los talleres elaborados con los mayores, un espacio para la narracion de historias
0 cuentos tradicionales por parte de los participantes.

e Realizar un taller con los profesores de las instituciones educativas quienes seran los
encargados de escoger la historia del juego, basados en los cuentos tradicionales contados
por los mayores hablantes.

Actividad 11 (Al1)
e Definir las actividades educativas que guiaran la historia del juego.

e Realizar talleres con los profesores para realizar una lluvia de ideas de juegos pedagdgicos
usados en la escuela.

e Establecer pros y contras de cada juego (nivel de programacion, aporte a la ensefianza de
la lengua, informacion del juego, interpretacion del juego en nam trik, entre otros).

Actividad 12 (A12)
e Realizar el documento de disefio del juego preliminar o GDD por sus siglas en inglés
(Game Design Document).

e Desarrollar la version EHC (Extended High Concept). Es un documento en el que se
describe la idea del juego sin entrar en detalles pues su contenido cambiara constantemente
hasta llegar a la version definitiva del GDD [35].

Etapa 3 — Contexto Especifico (Produccion): Esta etapa esta relacionada con la construccion de
software educativo basado en herramientas dispuestas para dicho fin.

Etapa Actividades
Identificador Descripcion
Etapa3 Contexto A0 Reuniones semanales grupo investigativo.
especifico Al3 Seleccionar el entorno de desarrollo de juego.
(Produccion)  A14 Realizar el documento de disefio de juego (GDD)
definitivo.
AlS Establecer con el disefador las ilustraciones que se
requieren.
Al6 Escoger el método de desarrollo. (Sugerencia XP).
Al7 Realizar un demo del micromundo.

Actividad 13 (Al13)
e Seleccionar el entorno de desarrollo adecuado para implementar el Micromundo.



e Con base en la actividad A4, analizar el entorno de desarrollo mas adecuado para la
construccion del micromundo. Para este caso en especifico la herramienta de desarrollo fue
sugerida desde el proyecto macro, la cual plantea la implementacién del micromundo en la
herramienta Unity.

Actividad 14 (A14)
e Desarrollar la version definitiva del GDD en el que se detalla el disefio artistico, el disefio
mecénicas del juego y el motor del juego [35].

Actividad 15 (A15)
e Entregar el GDD al disefiador quien junto con el equipo de desarrollo, identifican las
caracteristicas mas relevantes del entorno de juego y los objetos que se incorporan en este,
con el fin de disefar las ilustraciones.

e Realizar un cronograma de entregas de las ilustraciones.

Actividad 16 (A16)
e Hacer uso de un proceso de desarrollo de software iterativo e incremental para realizar
materiales educativos que involucren escenarios significativos para el aprendizaje de la
lengua y de la cultura de la comunidad.

e Establecer identificadores de hitos importantes, fechas de entrega analisis de riesgos, entre
otros [36].

Actividad 17 (Al7)
e Crear prototipos funcionales e incrementales con base en los artefactos del proceso de
desarrollo escogido.

e Realizar las modificaciones que den lugar a la entrega definitiva del producto.

Adaptacion de la prueba piloto

Etapa 4 — Contexto Especifico (Pruebas): En esta etapa se tienen en cuanta las pruebas que se deben ejecutar
con la herramienta educativa, sin embargo desde la etapa anterior ya se vienen realizando.

Etapa Actividades
Identificador Descripcion
Etapa4 Contexto A0 Reuniones semanales grupo investigativo.
especifico Al8 Pruebas Alpha (alfa).
(Pruebas) A19 Pruebas Beta.
A20 Pruebas Gold Master.
Etapa  Explotacion A21 Divulgacion del micromundo.
5 (post- A22 Informe final.

produccion)



Actividad 18 (A18)

e Pruebas Alpha: Llamadas también “code complete” con las cuales el producto se somete a
pruebas que realizan pequefios grupos que han estado llevando el proceso de disefio y
desarrollo del juego [35], es decir el grupo de investigacion accidn participativa. El objetivo
es encontrar errores, refinar detalles y valorar la jugabilidad del juego.

Actividad 19 (A19)

e Pruebas Beta: También denominadas “content complete”, con ellas se pretende finalizar
todo lo relacionado con contenido de las misiones, los graficos, los textos en diferentes
idiomas, doblaje del sonido, etc. [35]. Ademas, se asegura que los contenidos incluidos en
el juego se ajusten a las leyes vigentes y a la ética establecida en la comunidad donde se
pretende implantar el juego. Son realizadas por personas ajenas al juego.

e Reunir un grupo de docentes de la comunidad para realizar las pruebas beta y determinar
la utilidad del micromundo.

e Reunir un grupo de estudiantes de la comunidad para realizar las pruebas beta y determinar
el grado de aceptacion del micromundo.

Actividad 20 (A20)

e Gold Master: Es la prueba definitiva con el prototipo funcional final para ultimar detalles.
Estas pruebas se refinan desde el grupo investigativo.

Actividad 21 (A21)
e Programar presentaciones del micromundo con potenciales usuarios externos.

e Inscribir el micromundo en diferentes seminarios, convenciones, simposios o cualquier
evento relacionado con la problematica tratada.



5 RESULTADOS Y DISCUSION

Después de desarrollar el prototipo funcional final, se aplica la prueba piloto del micromundo. Para
ello se siguen las recomendaciones de [36] y los criterios para evaluar software educativo [50] y
[51]. Con base en las referencias anteriores se pudo evaluar la utilidad de la herramienta educativa.
Para realizar la prueba piloto se convocé previamente a tres grupos de participantes: estudiantes,
profesores de diferentes veredas y mayores hablantes de la lengua nam trik. La actividad fue
realizada en la “Institucion educativa La Pena” del municipio de Totor6- Cauca en la cual
participaron cuarenta (40) alumnos de los grados primero y segundo de primaria, cuatro (4)
profesores y un Mayor hablante de nam trik.

Disefio de la prueba piloto

Para poder realizar la prueba piloto, se disefidé una estructura para ser aplicada con cada grupo de
participantes, la cual se puede consultar en el (Anexo A20).

A continuacién se detalla el proceso que se siguid para aplicar esta prueba con cada grupo de
participantes.

Grupo de Estudiantes pueblo Totoro (grados primero y segundo)

Se conformaron dos grupos cada uno de veinte (20) estudiantes (grupo A y grupo B), bajo la
supervision de cuatro profesores dos (2) para cada grupo. Al grupo A se le dict6 una clase de la
forma tradicional es decir la que regularmente dicta el profesor y el grupo B interactud con el
micromundo (Ver jError! No se encuentra el origen de la referencia.); ambos grupos
racticaron el mismo tema de estudio las partes del cuerpo (Ver llustracion 34-37). EI Anexo A21
muestra el material del estudio

llustracion 35. Nifios leyendo el material ~ llustracion 36. Nifia escuela Betania,

llustracion 34. Nifios escuela Betania . L,
de estudio estudiando la leccién.

Una vez terminada la actividad, se definio una muestra de 10 estudiantes de cada grupo (escogidos
al azar) a quienes se les entrego el material de evaluacion de la temética de estudio. Posteriormente,
se realizd la segunda parte de la prueba, en la cual se intercambiaron los grupos. Quienes
desarrollaron la actividad con el micromundo, pasaron a realizar la actividad de la forma
tradicional y viceversa. En esta parte se uso la actividad los nombres de los animales, luego se
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entregd el material de evaluacidn del ejercicio al mismo conjunto de nifios de la prueba anterior.
El Anexo A22 muestra el material de evaluacion.

Finalmente se entreg0 a los nifios quienes realizaron la evaluacion, un cuestionario con un total de
20 preguntas, con el cual se pretendia determinar la aceptacion percibida por parte del estudiante
respecto al micromundo. (Ver Anexo A23)

llustracion 37: Explicando el objetivo de la
actividad.

Al culminar la prueba se organizan los resultados en una tabla donde se consignaron: nombres,
grado, tipo de ensefianza y los aciertos que obtuvo cada estudiante por temética evaluada. Para
realizar un analisis de estos resultados se calculd el promedio de aciertos de cada grupo (A 'y B)
por cada tematica, luego se procedié a homogenizar la tabla, para ello se descartan los resultados
de los estudiantes del grado primero, quienes a pesar de manifestar un gran interés para usar el
micromundo, no cuentan con el mismo nivel de aprendizaje del nam trik que los estudiantes de
grado segundo.

Una vez terminado este proceso, se logro apreciar que para la primera tematica las partes del
cuerpo el mejor resultado en promedio se obtuvo con los estudiantes que interactuaron con el
micromundo, mientras que para el segundo tema los nombres de los animales, los mejores
resultados en promedio fueron para los nifios que usaron el método tradicional.

Con base en los resultados obtenidos y en la observacion del desarrollo de la experiencia piloto,
se evidencio que:

e El disefio de la actividad partes del cuerpo usando el micromundo, favorece la repeticion
constante de cada una de las palabras, por esta razon hubo un mejor aprovechamiento de
los contenidos presentados y mejores resultados respecto al promedio de aciertos obtenidos
en la actividad desarrollada con el método tradicional.

e Para la actividad de los animales, el docente aplicd una técnica diferente en el método
tradicional: hizo que los estudiantes repitieran varias veces la palabra del animal de forma
individual (Ver llustracion38-44). Esta técnica de varias repeticiones resulta ser mas
efectiva que en la actividad del micromundo, en la cual los estudiantes pasan rapidamente
por el animal, se escucha la palabra correspondiente, pero ésta no se repite, a menos que
vuelva a pasar. Al observar los resultados obtenidos, se puede observar que al no tener el
acompafiamiento del docente, olvidan el objetivo de la actividad y solo se concentran en
llegar al final.
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llustracion38: Profesora ensefiando el  llustracion 39: Profesor Hermes llustracion 40: Nifio pronunciando
segundo tema de estudio pronunciando los nombres de los los animales
animales a un grupo de nifios.

e En el trabajo con el micromundo se utilizaron dos actividades que requerian habilidades
diferentes: la actividad “partes del cuerpo” requiere el uso del mouse, mientras la actividad
“recorrido de animales” se hace ¢l uso de las teclas de direccion en el teclado. Se pudo
observar que en el desarrollo de las actividades, algunos nifios no tenian la coordinacion
motriz suficiente para controlar varios movimientos al tiempo (por ejemplo, saltar y
avanzar), mientras que el uso del mouse les resulté mas sencillo.

e Laexperiencia desarrollada con los nifios proporcion6 insumos importantes, tanto para este
trabajo como para el grupo de investigacion. Se encontro que es fundamental la repeticion
de las palabras, bien sea si se usa el método tradicional o el micromundo. También se
evidencio que las actividades desarrolladas usando el micromundo requieren el apoyo
constante del docente, ya que a esta edad, los nifios tienden a perder la concentracion y
olvidar el objetivo de las actividades planteadas. Por tal razon, se reafirma la posicién que
usa el grupo de trabajo en cuanto a la incorporacion de materiales educativos,
especificamente micromundos, a las practicas tradicionales de ensefianza de la lengua.
Estos recursos deben ser usados como apoyo a los procesos educativos, y no como sustituto
de la accion del profesor.

e Finalmente con esta prueba se logré evidenciar que era necesario aplicar la dinamica de
remedio a las actividades de recorrido, para que el usuario de caracteristicas similares a las
encontradas en la prueba, tuvieran una alternativa para desplazarse facilmente y no perder
el objetivo de la actividad.

Analisis de los cuestionarios

Esta encuesta fue diligenciada por diez y siete (17) estudiantes, los tres (3) restantes manifestaron
no querer participar. Para llevar a cabo un andlisis cuantitativo de la encuesta, se sumaron las
respuestas por cada pregunta y se consolidd en una encuesta general de participantes. De la Tabla
15 de deduce que los estudiantes respondieron afirmativamente al 93 % de las preguntas, lo cual
indica que el tipo de actividades presentadas en el micromundo favorecen en un alto grado la
aceptacion de los estudiantes y que se deben refinar detalles con base en el 7% faltante. Los
resultados completos se muestran en el Anexo digital A24
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Tabla 15: Consolidado de respuestas estudiantes grados primero y segundo “La Pefia”

¢ Te ha gustado utilizar el micromundo para estudiar nam trik?

¢ Te gustaria que se utilice este micromundo en las clases de nam trik?
¢ Te gustan los personajes del micromundo (animales, personas)?
¢ Los temas vistos, los entendiste mejor con el micromundo?

¢ Te sientes motivado de aprender nam trik con el micromundo?

¢ Te gustaria que los profesores usaran el micromundo para ensefiarte nam trik?
¢El micromundo ha despertado tu interés para aprender nam trik?
¢ Te gustan los botones mostrados en el micromundo?

¢ Te ha parecido facil de usar el micromundo?

¢Los contenidos del micromundo son entendibles?

¢ Te gusta la presentacién general de la pantalla del micromundo?
¢ Te gustan los colores usados en el micromundo?

¢ Te gustan las imagenes de las actividades?

¢ Te gustan los sonidos del micromundo?

¢ Te gustan los sonidos de las actividades?

¢Los sonidos de las actividades son claros?

¢ Te gustan los premios que recibes para armar la casa tradicional?

¢Las instrucciones mostradas en el micromundo te ayudaron a entender mejor cada

actividad?

¢ Consideras que aprendiste nuevas cosas con el micromundo?

Grupo de Docentes

PREGUNTA

No

P OFRPPF PFPPFPOMNWPMAMPEPNEFE ORFPNO W

[EY

RESPUESTAS

Si
14
17
15
16

17

16
15
16

13
14
15
17
16
16

16
16
17
16

16

La prueba piloto la realizaron los profesores quienes ayudaron como orientadores del proceso de
evaluacion con los estudiantes. Participaron tres profesores (expertos de la lengua nam trik) y la
coordinadora del programa de educacion del cabildo de Totor6. (Ver Tabla 16).

Tabla 16 Relacién docentes

Nombre Cargo Institucion Edad
Marleny Angucho | Docente Institucidn educativa agropecuaria pueblo Totord sede Betania 44
Marta Sanchez Docente Institucion educativa agropecuaria pueblo Totoro sede La pefia 52
Hermes Angucho Docente Institucion educativa agropecuaria pueblo Totord sede La pefia 47
Claudia Sanchez Coordinadora Institucion educativa agropecuaria pueblo Totor6 30

Con base en [51], se disefio un cuestionario con el cual se evalud la utilidad del micromundo
teniendo en cuenta caracteristicas pedagdgicas, funcionales, y técnicas ver (Anexo A25). El
cuestionario cuenta con 38 preguntas de Unica respuesta para ser marcadas con una (X) y 3
preguntas de respuesta abierta, para un total de 41 preguntas. Cada pregunta de Unica respuesta
cuenta con 5 posibles opciones de tipo cualitativo (Muy Adecuado, Bastante adecuado, Adecuado,

Poco adecuado y Nada adecuado).
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La prueba piloto inici6 con la explicacion del objetivo de la evaluacion a los participantes, se les
indicd los pasos que debian seguir con el fin de interactuar con el micromundo (ver llustracion 41,
[lustracion 42), con base en el disefio de la prueba. Posteriormente se entregd a cada participante
una encuesta.

) ¢ ¢ = f
llustracion 41 Profesora Marta Sanchez desarrollando la  Ilustracién 42: Profesor Hermes Angucho realizando la prueba
primera actividad del micromundo. con el micromundo.

Los resultados del analisis de la encuesta se explican a continuacion:

Haciendo un proceso de organizacion de la informacion, ademas de un analisis cuantitativo, se
ponderaron las respuestas de los docentes, en un rango de 1 a5 (Muy Adecuado - 5, Bastante
adecuado - 4, Adecuado - 3, Poco adecuado - 2 y Nada adecuado -1), se sumaron las respuestas de
los participantes y por cada pregunta se calcul6 el promedio.

Promedio 4,2 _
Caracteristicas

KFaciIidad de instalacién y uso Técnicas
o Versatilidad
¢ Capacidad de motivacion e Calidad del entorno audiovisual
* Adecuacion de los destinatarios e Calidad y cantidad de los
¢ Potencialidad de los recursos elementos multimedia
didacticos e Calidad y estructura de los
contenidos
e Estructura y navegacion por las
Caracteristicas actividades
pedagdgicas y -
funcionales Promedio 4,1

llustracion 43 (elaboracidn propia): Promedios de la encuesta

Los promedios resultantes presentados en la (llustracion 43), evidencian que las caracteristicas
pedagdgicas, funcionales y técnicas se encuentran por encima de cuatro (4), lo que corresponde
con la calificacion (Bastante Adecuado). Por lo tanto, teniendo en cuenta que la encuesta evalla
un conjunto de caracteristicas funcionales entendiendo la funcionalidad como la “propiedad de las
cosas que tienen una utilidad practica (http://goo.gl/ULV2xi)” se concluye que el micromundo es
atil para apoyar los procesos de ensefianza del nam trik que el docente adelanta dentro del aula.
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Cabe destacar que las respuestas con una calificacion inferior a 4 indican que se deben realizar
ajustes al micromundo las cuales se detallaron en las respuestas abiertas del cuestionario (ver Tabla
17: Observaciones Docentes), Sin embargo ninguna de las respuestas se ubicé por debajo de 3 lo cual
hace que el micromundo sea adecuado para el proposito que fue implementado (ver Anexo digital
A26).

Tabla 17: Observaciones Docentes

Docente Observacion

1 En las instrucciones generales debe ir todo lo que sea necesario (audio,
amplificadores, computadores etc.)
Muy bueno para ser aplicado en nam trik.
Algunas palabras no estan bien usadas en algunos contextos como "Markun"
Me parece interesante es muy llamativo para los estudiantes.
seguir forjando y construyendo estrategias pedagogicas para afianzar nuestro
idioma nam trik.
es una excelente herramienta pedagégica basada en las vivencias del indigena
del pueblo Totor6.

<\

N
ANENRNAN

\

Mayor Hablante

Aunque esta prueba no hace parte del alcance del proyecto y tampoco la incorporacion del
micromundo en dispositivos maviles, desde el grupo de investigacion se cred la necesidad de poder
contar con la participacion de los mayores en la prueba piloto y aunque se conoce que los mayores
no son alfabetizados en el manejo de computadores ni mucho menos en dispositivos moviles, se
planted sacar una versién ejecutable para el sistema operativo Android, en el que se incorporaran
actividades relativamente faciles de ejecutar como “buscar objetos ocultos”.

Esta prueba contd sé6lo con la participacion del mayor Aristides quien acompafid el desarrollo de
las pruebas anteriores. Se explicé a modo resumen el objetivo del desarrollo de la herramienta y
se entregd unatableta en la cual se habia instalado el micromundo, luego se le ensefi6 el uso basico
de este dispositivo. Posteriormente el mayor desarrollé las actividades del micromundo que le
fueron explicadas (Ver llustracion 448-50), a sorpresa de los evaluadores, el mayor desarroll6 todo
el micromundo. Luego de interactuar con el micromundo, se solicité que respondiera las preguntas
del mismo cuestionario llenado por los estudiantes. Es necesario precisar que el mayor no sabe
leer ni escribir, asi que las instrucciones del micromundo fueron explicadas por un moderador asi
como las preguntas del cuestionario.
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llustracion 44: Mayor Aristides llustracion 45: Mayor Aristides interactuando con el
micromundo

llustracién 46: Mayor Aristides desarrollando la actividad exterior de la casa

Después de analizar los resultados del cuestionario se evidencia que el mayor Aristides contestd
positivamente la mayoria de preguntas, a excepcion de “¢Los contenidos del micromundo son
entendibles?”, para la cual ¢l afirmoé que no alcanzaba a escuchar el audio de las actividades y esto
se debid a las caracteristicas del dispositivo. Por lo tanto, se puede concluir que el grado de
aceptacion del micromundo para el mayor es alto. Algunas observaciones hechas por el se
muestran a continuacion.

AN NI NI

AN NI NERN

<

“No es pa’ uno sino pa’ los nifios”.

El mapa es una representacion no se diferencian las veredas.

El espiral no tiene una descripcion.

Hay que identificar en donde estamos (donde estamos y pa’ donde vamos) uno va
recorriendo y debe llegar a Gabriel Lopez.

Cada raya puede ser un pueblo o una via una montafa.

Las partes del cuerpo son unos anales que se deben retomar.

Por qué veo esto desbaratado (Las partes del cuerpo).

Pilmarkun tiene una referencia no sé si para este juego sirva hay que consultarlo con los
otros mayores.

Los premios que se obtienen no son claramente identificables. EI primer premio parece una
loma, no se identifica como barro.

Muy buen trabajo, me gusta mucho.
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Otras pruebas

Grupo De Alumnos Maestria De Revitalizacion De Lenguas Indigenas

Teniendo en cuenta que la evaluacion del software educativo puede ser realizada desde diversas
perspectivas y por diversas personas [50]; para mitigar el riesgo de no realizar las pruebas, se
decidié divulgar el micromundo en el departamento de etnoeducacion de la universidad del cauca
y solicitar un espacio para realizar una prueba piloto.

La prueba se realiz6 con los estudiantes de maestria en revitalizacion de lenguas indigenas de la
Universidad del Cauca y se efectud el mismo proceso llevado a cabo con los docentes de Totoré.
La prueba se aplico usando una estrategia diferente a la realizada con los profesores de Totord: un

estudiante de la maestria realizo las actividades del micromundo bajo la guia de un moderador, y
con el apoyo de los demas estudiantes. (Ver llustracién 47, llustracion 48, Ilustracion 49).

llustracion 47: Hablante nam trik Silvia  Ilustracion 48: Estudiante Maestria en llustracion 49: Explicacion de los
haciendo pruebas. revitalizacion  interactuando con el objetivos de las actividades del
micromundo. micromundo

El proceso de andlisis fue similar al elaborado para la prueba con los docentes, con la diferencia
que el promedio de los resultados mejord. Cada pregunta contestada, se ubico por encima respecto
a la prueba presentada por los profesores del resguardo Totord. El detalle de la evaluacion se
encuentra en el Anexo digital A27.

Con base en el grafico de la llustracién 50, se puede observar que todas las respuestas se encuentras
en el rango de 4 a 5, lo cual establece que la utilidad del micromundo evaluada a través del
cuestionario, es favorable para apoyar los procesos de aprendizaje de la lengua. La Tabla 18
presenta algunas observaciones realizadas por los estudiantes.
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llustracion 50: Grafico Promedio respuestas Estudiantes Maestria en revitalizacién de lenguas indigenas

Tabla 18: Observaciones al desarrollo de la actividad

Estudiante

Observacion

1

Teniendo en cuenta que las comunidades indigenas ya estamos inmersas de
tecnologia, este micromundo permite a los nifios a valorar su lengua y su
cultura por medio de juego, permitiendo que las tecnologias sirvan para una
nueva formacion desde la comunidad.

El micromundo es de gran ayuda, ya que hoy en dia los nifios estan al frente
del computador jugando todo el tiempo esta herramienta esta para que jueguen
y valoren su propia cultura.

Las instrucciones del juego se dan en espafiol, también deberian tener su
traduccién en nam trik.

Es un material muy interesante, para la poblacidn infantil sobre todo.

Es un trabajo didactico e interactivo, agradable para compartir la ensefianza y
aprendizaje del idioma ancestral.

es una propuesta innovadora y facil de aprender en los procesos de ensefianza
del idioma ancestral

¢Sera posible utilizar el alfabeto o consonantes Misak?

Es importante que la tecnologia aporte a los procesos sociales como la
revitalizacién de las lenguas.
mejorar el audio en algunas pronunciaciones

12

Tener claridad a la hora de socializar el trabajo, con los demas ingenieros con
la intencién de sensibilizarlos con este tipo de investigacion ya que esta
disciplina es muy necesaria en la revitalizacion de las lenguas.

Es esperanzador el panorama, porque siento que si a esta lucha por la
revitalizacién de las lenguas se le une la ingenieria de sistemas, vamos muy
bien.

14

Seria bueno distribuir en cd's, como material didactico para los hablantes del
nam trik.

16

La escritura no esta bien escrito en algunas palabras.
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Divulgacién

La etapa de post produccion de [36], sugiere la comercializacion del juego, sin embargo el presente
proyecto solo cuenta con fines educativos sin animo de lucro, para apoyar los procesos de
aprendizaje y ensefianza de una lengua indigena- el nam trik variante Totoro-. Por esta razon,
después de desarrollar el prototipo funcional final, se hizo un proceso de divulgacion del producto
(ver llustracion 51), a continuacion se relacionan las presentaciones del micromundo en diferentes
contextos.

llustracion 51 (elaboracion propia) Etapa de divulgacion del micromundo

« Simposio internacional Contactos interlinglisticos e interculturales noviembre 2015.
Ponencia: Construccién de materiales educativos tipo micromundo y lenguas indigenas: el
caso del nam trik de Totor6 (Cauca).

« Socializacion micromundo. Estudiantes Maestria en revitalizacién de lenguas indigenas.
Universidad del Cauca. Marzo de 2016.

« Seminario taller Universidad de Antioquia. Noviembre 2015 El uso y apropiacion de
materiales educativos tipo micromundo en Comunidades Indigenas. Casos en lenguas nasa
yuwe y nam trik.

« Seminario Universidad de Paris 3 Sorbonne. Marzo 2016 Curso de Fonética experimental
y estudiantes del Laboratorio de Fonética y Fonologia del Instituto de Fonética de Paris.
Socializacion micromundo.

 Estudiantes noveno semestre de comunicacion social. Universidad del Cauca. Abril 2016.

« Presentacion micromundo dia del idioma. Institucion educativa y agropecuaria Pueblo
Totord. Betania- Totord (Cauca-Colombia). Abril 2016

« Atrticulo. Micromundo etnoeducativo como apoyo al docente en las practicas de ensefianza
de la lengua nam trik de Totord. 11Congreso Colombiano Computacion.

« Capitulo del libro “Construccion de micromundos para la apropiacion social del patrimonio
linglistico en comunidades Nasa y Misak”. Primera edicién Mayo 2016.
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6 CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

En los siguientes apartados se presentan algunas conclusiones obtenidas con el desarrollo del
presente trabajo de grado, asi como algunas ideas de trabajo futuro.

CONCLUSIONES

La interdisciplinariedad en el desarrollo de software educativo cuenta con fuertes ventajas,
basadas principalmente en los puntos de vista que cada individuo tiene desde su area de
conocimiento, lo cual hace que el proceso sea direccionado adecuadamente. Sin embargo
esta interdisciplinariedad cuenta también con grandes retos como: la dificultad para
comprender distintos conceptos, las funciones que cada persona debe desarrollar,
conflictos de comunicacion y la comprension general del proyecto desde el contexto que
se esté trabajando, entre otros.

La integracion de las metodologias de trabajo permitié llevar a cabo una secuencia
adecuada de actividades que dieron paso a la recoleccion de los requerimientos para la
construccion del software: La aplicacion de Pre-produccion Produccion y Post-
produccion, permitié llevar y adaptar un hilo conductor al micromundo para que el
software fuera atractivo a los usuarios y asi se pudiera aplicar las actividades de manera
ordenada y acorde a los requerimientos de los docentes y mayores. Por su parte, la
metodologia para la construccion de materiales educativos que apoyan la ensefianza del
Nasa Yuwe fue esencial en el momento de estructurar las actividades generales, ya que
sirvio como marco de trabajo en la comunidad del pueblo Totord, para poder llevar a cabo
varios de los talleres realizados.

Desarrollar el prototipo del micromundo basados en una metodologia de desarrollo como
GXD permiti6 llevar una evolucion constante, gracias a cada uno de los ciclos (iterativo e
incremental) que el proceso sugiere, ademas, la estructura de desarrollo, permitié realizar
grandes cambios en algunas capas, sin que el desarrollo se viera afectado.

La aplicacion del cuestionario como instrumento de pruebas a los expertos (docentes y
hablantes fue adecuada para establecer el nivel de utilidad que tenia la herramienta como
apoyo educativo para la ensefianza de la lengua. De otro lado, aplicar las pruebas a los
estudiantes, permitié evaluar el nivel de aceptacion que llegara a tener el micromundo en
los nifios cuando este se ponga en marcha en las escuelas del resguardo.

En el estado del arte se encontré que los materiales educativos basados en videojuegos
pueden utilizarse de forma efectiva en el aula para mejorar el aprendizaje y la motivacion.
En el caso en particular de este trabajo, el uso de la herramienta permitié que los nifios
realizaran las actividades educativas con mayor atencion y entusiasmo. Sin embargo, los
resultados de las pruebas muestran que es fundamental contar con el apoyo y la guia
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constante del profesor, para que los estudiantes no se desvien del objetivo de las actividades
y mantengan la motivacién de aprender.

El micromundo hace que las actividades orientadas al aprendizaje del nam trik sean mas
entretenidas y divertidas para los nifios, a traves del uso de mecénicas de juego, lo cual
hace que éstos se involucren en el proceso de forma mas activa. Sin embargo, el
micromundo no pretende reemplazar las clases tradicionales, en vez de ello, proporciona
una estrategia complementaria para acercar los estudiantes hacia el aprendizaje de la lengua
y permitirles comprender los temas de otra manera.

Los resultados de las pruebas del micromundo en etapa de desarrollo, efectuadas tanto a
los miembros del equipo investigativo y el publico en general (es decir, personas ajenas a
la comunidad), evidencian que el micromundo ayuda a comprender algunos conceptos
basicos del nam trik, y generan consciencia en cuanto a la diversidad linguistica existente,
y la necesidad especifica de revitalizar esta lengua.

El inventario de los recursos computacionales existentes en la comunidad, ratifica la
validez en la seleccién de la herramienta de desarrollo usada para crear el micromundo. Si
las caracteristicas de los computadores hubiesen sido inadecuadas para la creacion del
prototipo, se habrian tenido en cuenta alternativas de juegos basados en otras tecnologias
como Java o Flash.

TRABAJO FUTURO

Realizar una experiencia piloto que incluya mas participantes entre estudiantes y profesores
(expertos), para refinar el micromundo y ampliar el concepto de utilidad en la ensefianza
del nam trik.

La experiencia con los estudiantes de maestria en revitalizacion de lenguas de la
universidad del Cauca, los cuales pertenecen a comunidades que usan lenguas diferentes
al nam trik, permitio evidenciar la necesidad que tienen otras comunidades indigenas
respecto a la revitalizacion de sus lenguas, por lo que la experiencia obtenida en el
desarrollo de este micromundo puede ser aprovechada por el grupo de investigacion para
realizar trabajos en otros contextos.

El software Unity ofrece las facilidades para exportar la misma versién del micromundo a
diferentes tipos de dispositivos moviles, como celulares, tabletas, etc. Aprovechado esta
caracteristica, se gener0 otro prototipo para sistemas Android, la cual fue probada con el
Mayor Aristides, con buenos resultados. Por lo tanto, seria conveniente explorar la
alternativa de generar una version para dispositivos moviles que aproveche sus
caracteristicas (tales como rotacion automatica de la pantalla, entrada tactil,
geolocalizacion, entre otras).
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