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RESUMEN

Se desarrolló un sistema educativo basado en una aplicación multiplataforma, la
cual permite estimular los diferentes niveles de lenguaje del niño y en un sistema
recomendador, el cual analiza y la elabora la terapia optima que se debe seguir.
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INTRODUCCIÓN

• El lenguaje constituye uno de los más importantes pilares en el
desarrollo cognitivo, social y psicológico de niños.

• Actualmente un porcentaje importante de niños sin discapacidades
presentan trastornos de comunicación tales como dislalia, retraso
simple del lenguaje, disfasia, entre otros.

• En países en desarrollo es difícil brindar servicios de rehabilitación
personalizados por falta de personal, la gran cantidad de estudiantes
por aula y por la falta de tecnologías para apoyar estas actividades.
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INTRODUCCIÓN: ESTADÍSTICAS

• Según la UNICEF “a la edad de 3 años no son evidentes los problemas
de lenguaje y esto no se descubre hasta que los niños entran a la
escuela. En la etapa escolar muestran déficits a nivel morfosintáctico,
siendo incapaces de reconocer frases básicas o localizar información”.

• En 2014 se realizó un estudio en escuelas rurales de la India en donde
la mitad de los estudiantes de quinto grado fueron incapaces de leer
un texto inferior para su edad, esto es, un texto básico de segundo
grado.
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INTRODUCCIÓN: ESTADÍSTICAS

• En Ecuador (2015) se llevó a cabo un estudio con 102 niños sobre las
dificultades de lenguaje en niños de 4 años en la escuela Hernán
Malo. Los autores aplicaron el Test ELCE y resultó que a nivel
fonológico los niños presentan mayor dificultad en el fonemas:

• /r/ con el 13%

• /d/ y /x/ con el 8%

• /s/ con el 6%

• /dr/ con un 42% y /fr/ con un 35%
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INTRODUCCIÓN: HERRAMIENTA DE INTERVENCIÓN

• Es a partir de esta necesidad que nace el presente proyecto, con esto se propone
un sistema inteligente que permita estimular los diferentes niveles del lenguaje,
siendo estos el fonológico, el semántico, el morfosintáctico y el pragmático. La
propuesta consta de una aplicación lúdica y un módulo recomendador que
permite mediante inteligencia artificial obtener el método de terapia adecuado
acorde a las necesidades específicas de cada niño.
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PROPUESTA DEL SISTEMA: ARQUITECTURA GENERAL
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PROPUESTA DEL SISTEMA: INTERFAZ DE EVALUACIÓN



PROPUESTA DEL SISTEMA: RECOMENDADOR



PROPUESTA DEL SISTEMA: ADMINISTRACIÓN
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RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA
• Se aplicó una encuesta para determinar la percepción que se tiene con

respecto a la aplicación a:

• Estudiantes de la Universidad del Azuay:
• 60 alumnos de la carrera de Educación Inicial, Estimulación e Intervención Precoz

• 20 estudiantes de la carrera de Educación Básica y Especial

• Profesionales:
• 30 profesionales de Centros Infantiles, profesores de la universidad del Azuay, y

profesionales en el área de Terapia de lenguaje

• Las encuestas fueron validadas mediante el test de “Alfa de Cronbach”
con un resultado de 0,7890278, mostrando excelentes resultados y
permitiendo corroborar que el software es muy útil para trabajar en el
ámbito de lenguaje.
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RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

• Pregunta 1: ¿Cuál es su percepción sobre la relación entre los contenidos educativos 
del software y las necesidades de aprendizaje de los/las niños/as de 4 a 5 años?
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RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

Pregunta 2: ¿Cuál es su percepción acerca de la utilidad del software para niños/as 
con discapacidad?
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RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

Pregunta 3: ¿Cuál es su percepción sobre la relación entre el diseño del software y las 
necesidades de aprendizaje de los/las niños/as de 4 a 5 años?
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RESULTADOS: ENCUESTA APLICADA

Pregunta 4: ¿Cuál es su percepción acerca del manejo del software por parte de los 
niños de 4 años?
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RESULTADOS: USO DEL SOFTWARE
• Además de las encuestas el software fue aplicado a 20 niños que

presentaban diferentes dificultades de lenguaje en el tiempo de 30 días.

• Con el uso del software, se obtuvieron los siguientes resultados:

[6/6]

Fonemas Niños con dificultad Niños que supera su 

dificultad 

D 4 2

F 2 1

R 10 2

RR 2 0

L 1 1

S 2 2

G 1 0

Sinfones Niños con dificultad Niños que superaron la 

dificultad 

PL 4 2

BL 4 2

FL 1 1

CL 3 2

PR 6 3

BR 2 1

DR 10 4

TR 4 1

FR 3 2

CR 5 3

GR 8 3
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CONCLUSIONES

• El sistema desarrollado ha cumplido con las expectativas tanto funcionales como de
calidad, siendo validado por los estudiantes de la carrera de Educación de la Universidad
del Azuay quienes mostraron una gran aceptación según las encuestas realizadas, por
otro lado, docentes y terapistas lo califican como útil, tomando en cuenta que es un
programa que no cubre en su totalidad la terapia sino más bien que es una herramienta
que podría acompañar al proceso de aprendizaje.

• En cuanto al sistema recomendador, las predicciones realizada terminaron siendo muy
buenas, esto debido a la configuración precisa realizada al árbol de clasificación en
donde el proceso de ajuste del tamaño del árbol se fijó a 4 niveles de profundidad
ayudando mucho con la precisión y eliminó la brecha de sobre ajuste que se tenía en
algunos casos, además hay que recalcar el buen uso que se le dio al corpus, siendo un
conjunto de datos limitado, se logró mediante un análisis de calidad de los datos y con el
uso de la correlación optimizar y mejorar el proceso general del sistema.
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CONCLUSIONES

• En cuanto a la interfaz de usuario se logró crear una herramienta fácil 
de usar e intuitiva para el usuario, en donde solo con acceder al 
sistema en la primera página puede registrar el perfil del niño y 
obtener la recomendación del sistema, sin tener que ser redirigido a 
otras páginas y que termine perdido en el proceso, pudiendo después 
de esto ir directo al software de intervención y realizar la terapia.

• El software terminó siendo una herramienta muy valiosa para los
profesionales del área de lenguaje y siendo muy solicitada en todos
los lugares en donde se socializó, permitiéndonos saber el verdadero
interés de los docentes por este y denotando la necesidad que existe
por una mayor cantidad de software de este tipo, gratuito y de acceso
libre para todas las personas.
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TRABAJO FUTURO
• Optimización para niños con discapacidad: 

Al momento de realizar la socialización se realizaron observaciones de como 
algunas imágenes y colores podrían afectar a niños con trastornos y reducir el 
beneficio de la aplicación, por lo que en un trabajo futuro sería muy bueno 
crear una versión específica para niños con trastornos como TEA, daltonismo o 
discapacidad motriz. 

• Agregar contenido de nuestra cultura: 
Seria importante crear una versión o aumentar una sección dentro del juego 
con la que se trabaje con imágenes y sonidos de elementos típicos de nuestra 
zona (cholas, mote, adobe, carnaval, etc.), permitiendo trasmitir nuestras 
tradiciones y cultura a las nuevas generaciones.

• Mejora del contenido en la sección Praxias: 
Los videos realizados en esta sección podrían ser mejorados, siendo grabados con 
mayor calidad tanto de video y de audio permitiendo al niño saber de mejor manera lo 
que se debe hacer y cómo hacerlo.
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