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RESUMEN

Desarrollamos un chatbot para brindar soporte en la terapia de 
niños con discapacidad intelectual.
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INTRODUCCIÓN: ESTADÍSTICAS

En Ecuador existen 21031 niños registrados con discapacidad de los cuales el
43.94% poseen discapacidad intelectual.

(Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades, 2021)

Se estima que 49.92% de niños y 35.6% de niñas con discapacidad intelectual se
encuentran en educación básica, media o bachillerato.

(Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades, 2021)

Alrededor de 1581 niños de 7 a 12 años vive discapacidad intelectual grave o
moderada.

(Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades, 2021)
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• El uso de aplicaciones móviles se ha convertido en una herramienta indispensable

para la comunicación, en especial cuando se trata de aplicativos de mensajería

instantánea; hasta el punto de implementar Chatbots.

• Algunos chatbots enfocados al ámbito de la salud y el bienestar de las personas

son ChatPal y Jollity

• Los juegos serios se han desarrollado para resolver problemas en diversas

áreas en donde se destacan los que involucran la atención de salud y

especialmente la discapacidad intelectual

INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE
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INTRODUCCIÓN: CHATBOT

• Mantener una conversación con el usuario de manera constante e

inmediata.

• Integración con herramientas de IA que permitan una

automatización confiable para el chatbot.

• No existe un modelo estándar el desarrollo de los chatbots, sino más

bien esto se desarrollará según las necesidades del terapista.
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INTRODUCCIÓN: TERAPISTA INVOLUCRADA

LCDA. SOFÍA BRAVO BURI

 Diagnóstico e intervención especializada de niños con diversas

discapacidades.

 Mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad y sus familias.

• Áreas de Trabajo
• Educación Especial
• Estimulación Temprana
• Terapia de Lenguaje
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• Aplicaciones de terceros.

• Disponibilidad 24/7.

• Juegos(HTML5).
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PROPUESTA DEL SISTEMA: HERRAMIENTAS UTILIZADAS

[2/10]

Lenguajes de Programación:

• Phyton 3.8

• JavaScript

Herramientas:

• Django 3.1

• Telegram

• IBM Watson

Otros Software:

• Nginx

• Gunicorn



PROPUESTA DEL SISTEMA: BENEFICIOS
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Asistencia Inmediata

Multiplataforma

Recursos de Actividades

Gratis

Juegos Cognitivos
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PROPUESTA DEL SISTEMA: ARQUITECTURA GENERAL SOFIBOT
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PROPUESTA DEL SISTEMA: ÁREAS PROPUESTAS EN SOFIBOT

Actividades de la Vida Diaria
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Cognitiva

Comunicación(SAAC)

Funciones Ejecutivas

Motricidad Fina



PROPUESTA DEL SISTEMA: ACTIVIDADES SOFIBOT
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Lic. Sofía Catalina Bravo Buri 

Atención temprana e individualizada 

 

RECORTAR Y PEGAR 28                                                                

1. Recortar siguiendo la línea  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

  

 

  

 

Sujetar el papel 

colocando el 

dedo pulgar en 

la silueta 

Abrir y cerrar la 

tijera siguiendo 

la línea 

Tomar la tijera 

con la mano 

dominante 
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Lic. Sofía Catalina Bravo Buri 

Atención temprana e individualizada 

DERIVADOS DEL MAÍZ 

1. Unir con una línea los productos que se derivan del maíz 
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1 Freepik, s.f. Maíz aislados. Foto. https://cutt.ly/7j7clfA 

Lic. Sofía Catalina Bravo Buri 

Atención temprana e individualizada 

CANCIÓN: LOS POLLITOS DICEN 

LOS POLLITOS DICEN 
1
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Los pollitos dicen 

pío, pío, pío 

Cuando tienen 

hambre 

Cuando tienen 

frío 

pollo 

hambre 

frío 



PROPUESTA DEL SISTEMA: PANEL DE ADMINISTRADOR
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PROPUESTA DEL SISTEMA: SOFIBOT(TELEGRAM)
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PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS
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RESULTADOS: DATOS DE LOS PROFESIONALES

[1/3]
EDAD
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RESULTADOS: DATOS DEL CHATBOT
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RESULTADOS: DATOS DEL CHATBOT
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CONCLUSIONES

• Las herramientas de apoyo online están ganando cada día nuevos espacios en diferentes áreas de
la ciencia y, en particular, en la atención de grupos de niños y jóvenes en situación de
vulnerabilidad (discapacidad, pobreza, etc.). Este tipo de plataforma, al ser de código abierto,
permite que los especialistas en educación especial desarrollen actividades autosuficientes al
mismo tiempo que brindan un importante servicio a la comunidad.

• En base al proceso de experimentación, se pudo apreciar que existen profesionales de educación
especial y rehabilitación que aún no están familiarizados con el uso de chatbots y sistemas
inteligentes (especialmente el colectivo de personas mayores). Por tanto, se considera la
posibilidad de agregar servicios, como permitir el diálogo conversacional para brindar el soporte y
asesoramiento necesario durante el uso de la plataforma.

• Finalmente, es importante resaltar que, si bien el uso de estas tecnologías tiene ciertos
inconvenientes, también brinda grandes oportunidades para aquellas familias que no pueden
desplazarse a los centros especializados en la atención de niños y jóvenes con discapacidad, y al
mismo tiempo, es una buena ayuda para los padres.
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TRABAJO FUTURO

• Se propone el desarrollo de nuevos juegos cognitivos para la

integración continua al chatbot y la interacción con los niños.

• Análisis estadísticos de los resultados de las actividades y de los

juegos realizados por cada usuario registrado en la plataforma.

• Sistema de recomendación de actividades implementando 

más herramientas de inteligencia artificial.

[1/1]
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