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RESUMEN

El presente proyecto tuvo como objetivo el disefio multimedia terapéutico para nifios de
2 afios con trastorno del habla del Consultorio Especializado en Patologias de Lenguaje
y Habla (CEPALH), ubicado en la ciudad de Ambato. Se recopil6 informacion a traves
de una investigacion aplicativa con la colaboracion de la logopeda, directora encargada
de (CEPALH). Para el desarrollo del multimedia se empled la metodologia Heuristica,
que permitié mantener una estructura de desarrollo terapéutico y educativo de forma
dindmica y flexible durante el proceso de terapia. Se utilizaron técnicas de investigacion
como: ficha de observacion, para la obtencién de informacion sobre el manejo de
multimedia en los nifios, recopilando informacion terapéutica y educativa, y definir la
marca representativa de la aplicacion. La aplicacion fue desarrollada en la plataforma
Android Studio con lenguaje java. Se realiz6 el desarrollo del multimedia con las
siguientes secciones: aprendizaje y evaluacion. El contenido del multimedia fue validada
a través de una simulacién aplicada a 20 nifios con problemas de disfasia, se obtuvo
resultados entre el 60% y 80% funcionalidad en la evaluacion terapéutica. Otra técnica
empleada fue la encuesta, aplicada a los representantes legales de los nifios que asisten a
terapia en el Consultorio Especializado en Patologias de Lenguaje y Habla (CEPALH),
con el fin de evaluar el multimedia a partir de lo cual, se obtuvo resultados exitosos. El
multimedia desarrollado sera de utilidad para los logopedas que trabajen con terapia a
nifios con trastornos de lenguaje y habla, ya que es una forma innovadora de tratar este
tipo de patologias. Se recomienda a los logopedas, padres de familia y educadores, la
préactica y promocion del multimedia por ser de facil acceso y bajo costo, convirtiéndolo
en una forma de ayuda terapéutica a nifios con trastornos de habla.

PALABRAS CLAVE: <PSICOLOGIA INFANTIL>, <TERAPIA DE LENGUAGE >,
<MULTMEDIA>, <DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES >,
<DESARROLLO MULTIMEDIA>, <MODULO DE APRENDIZAJE>, <MODULO
DE EVALUACION>.
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ABSTRACT

The objective of this project was to design therapeutic multimedia for children aged 2
years with speech disorder from the Specialized Center in Language and Speech
Pathologies (CEPALH), located in the city of Ambato. Information was collected through
an application research with the collaboration of the speech therapist, director in charge
of (CEPALH). For the development of multimedia the Heuristic methodology was used,
which allowed maintaining a structure of therapeutic and educational development in a
dynamic and flexible way during the therapy process. Research techniques were used,
such as: observation card, to obtain information on multimedia management in children,
collecting therapeutic and educational information, and defining the brand representative
of the application. The application was developed on the Android Studio platform with
java language. The development of the multimedia was carried out with the following
sections: learning and evaluation. The content of the multimedia was validated through a
simulation applied to 20 children with dysphasia problems, results were obtained between
60% and 80% functionality in the therapeutic evaluation. Another technique used was the
survey, applied to the legal representatives of children who attend therapy at the
Specialized Center in Language and Speech Pathologies (CEPALH), in order to evaluate
the multimedia, from which successful results were obtained. The multimedia developed
will be useful for speech therapists who work with therapy to children with speech and
language disorders, since it is an innovative way to treat this type of pathologies. It is
recommended to speech therapists, parents and educators, the practice and promotion of
multimedia by being easily accessible and low cost, making it a form of therapeutic help
for children with speech disorders.

KEY WORDS: <CHILD PSYCHOLOGY>, <LANGUAGE THERAPY>,
<MULTIMEDIA>,  <DEVELOPMENT OF MOBILE APPLICATIONS>,
<MULTIMEDIA DEVELOPMENT>, <LEARNING MODULE >, <EVALUATION
MODULE>.
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INTRODUCCION

“Una aproximacion educativa basada en TIC para el aprendizaje digital de la articulacion del

codigo fonético en nifios con discapacidad” (CRISTIAN TIMBI-SISALIMA, VLADIMIR ROBLES-
BYKBAEV,EDISSON  GUINANSACA-ZHAGUI,MARCO  CAPON-ALBARRACIN,GLADYS  OCHOA-
AREVALO, 2015) indica:

Los trastornos del habla y del lenguaje afectan a millones de personas a nivel mundial. El trastorno
especifico del lenguaje (TEL) se presenta en mayor medida en nifios preescolares, los trastornos
del habla producen problemas en la articulacion de las palabras, mientras que los trastornos del
lenguaje producen la incapacidad de comprender o expresar una idea. Es importante destacar que
estos trastornos pueden llevar a que un nifio corra el riesgo de adquirir una dislalia, o sufrir retrasos
simples del lenguaje. Asimismo, a mayor gravedad de los déficits en la articulacion, mayores
seran los problemas del aprendizaje, ademas del hecho de que los nifios tienen hasta los seis afios
de edad para desarrollar evolutivamente sus habilidades fonol6gicas. Se considera que los nifios
gue estan entre los tres y cuatro afios de edad, recién desarrollan el dominio de ciertos procesos
fonéticos sencillos, que corresponden al grado de madurez de esa edad.

Existe de un 10% a 15% de nifios menores de dos afios, sin lesiones detectables que tienen
problemas en el habla. Estos inconvenientes son trastornos de habla y lenguaje, respectivamente,
y aunque se consideran menos graves, inciden sobre "lo mas social del desarrollo humano", afirma

el logopeda Marcos Monfort (SALOMONE, 1995)

Siendo conscientes de que no existe un acuerdo entre los investigadores y especialistas a la hora
de elaborar una clasificacion de este tipo de trastornos, podemos definir como trastornos del
lenguaje a aquellas dificultades que afectan a la recepcion, comprensién y elaboracién del

discurso comunicativo de acuerdo a las reglas de la comunidad Linglistica a la que se pertenece.
(SALOMONE, 1995)

Actualmente no existen programas informaticos especificos para la intervencion de un
determinado trastorno, sino que, la mayoria de los programas presentan actividades para la
intervencion dirigida a uno o mas de los componentes del lenguaje. Por ello, la decisién sobre la
mayor o menor adecuacion del uso de un determinado recurso tecnoldgico en el proceso de

intervencion debera realizarse por parte del logopeda de forma individualizada, atendiendo a las



caracteristicas de cada uno de los procesos de intervencion, las caracteristicas del sujeto y las

aportaciones gue el programa informatico puede ofrecer en ese caso concreto. (Soto)

A continuacion, se presenta algunas de las aplicaciones multimedia que ayudan en la intervencion

de estos trastornos:

» SFC: La coleccion SFC (Simbolos Fotograficos para la Comunicacion) se compone de
distintos programas informaticos, en los que se trabaja una categoria especifica en cada uno
de ellos como, por ejemplo: los nimeros, los colores y las formas, los alimentos, los animales,
etc. Aungue el material nace con la idea de la rehabilitacién logopédica, es totalmente
extensible a nivel educativo (RECURSOS TECNOLOGICOS PARA LA INTERVENCION EN
TRASTORNOS DEL LENGUAJE ORAL Y ESCRITO, 2019)

» EXLER: El programa Excel de la EPL tiene como objetivo principal el desarrollo del l1éxico
estando especialmente dirigido a los nifios con trastornos del lenguaje. Para ello Exler dispone
diferentes campos semanticos (la casa, la cocina, el bafio, el pescador y el pueblo pescador).
Cada uno de los conjuntos tematicos dispone de cinco tipos de ejercicios: Exploracién del
nombre, Comprensién verbal, Comprension escrita, Dictado y Denominacion escrita siendo

estas las diferentes actividades que pueden realizarse con el programa. (BELLOCH, 2019)

» Unicom: Es un material presentado en unidades didacticas que cuenta con una evaluacion

final. Este es muy eficiente para ampliar el vocabulario (MIGUEL_ANGEL_PEREZ_DAZA., 2010)

» Minspeak: Surge por la necesidad de agilizar los procesos de comunicacion basados en
sistemas pictograficos. Su autor Bruce Baker, lo desarroll6 en 1982, sin la pretension de crear
un nuevo cédigo, sino optimizar el tiempo necesario para emitir los mensajes mediante
sistemas de comunicacion asistida. Las caracteristicas de Minspeak mas relevantes son los
iconos no tienen un significado concreto preestablecido, sino que se fija por el logopeda y

usuario. Lo que permite personalizar los mensajes. (CRISTIAN TIMBI-SISALIMA, VLADIMIR
ROBLES-BYKBAEV,EDISSON  GUINANSACA-ZHAGUI,MARCO  CAPON-ALBARRACIN,GLADYS
OCHOA-AREVALO, 2015)



Formulacién del problema.

Uno de los grandes retos que enfrentan los nifios en los primeros afios de vida, sin duda es el
hablar y expresarse correctamente, razén por la cual hoy en dia el desarrollo del lenguaje oral es
uno de los grandes objetivos ya que con el paso del tiempo ha ido incrementando trastornos de
lenguaje y habla en los nifios, especialmente en la edad de 2 afios por malas practicas de lenguaje,

timidez u otros factores.

El material multimedia para problemas de lenguaje y habla en los nifios de distintas edades esta
teniendo gran acogida dentro del campo médico, para terapias de lenguaje ya que no solo es
sencillo de manejar, ademas proporciona informacién tanto visual como sonora para que el nifio

practique su habla imitando en cualquier sitio.

El problema radica en la falta 0 mala comunicacion que tienen los nifios en las primeras etapas
de vida, razon por la cual esta investigacion se enfoca en los problemas de lenguaje y habla en
nifios especialmente de dos afios, creando material multimedia educativo para contribuir a la
recuperacion de la terapia realizada en el consultorio de especializado en patologias de lenguaje
y habla en la ciudad de Ambato.



Justificacion

La presente investigacion estd enfocada en realizar un avance representativo en el proceso y
desarrollo de las terapias de lenguaje, apoyandose en la tecnologia por medio del empleo de

aplicaciones en un dispositivo movil.

La patologia en la cual se enfoca el proyecto es disfasia infantil, que es un trastorno especifico en
la adquisicién del lenguaje que perjudica tanto la expresién oral (problemas en el momento de
hablar) como en el entendimiento del lenguaje, por lo que se encuentran comprometidos los
componentes basicos del lenguaje como el fonoldgico, el morfoldgico, la sintaxis, el semanticoy

el pragmatico.

La intervencion se inicia por medio de la relacion de un terapeuta, un nifio y su familia. En donde
se estimula de forma global a que se atienda los trastornos lingisticos, psicomotores, cognitivos
y/o sociales. EI método mas empleado y mas reconocido es la intromision de iconos y graficos,
debido a que se logra por medio de estos atraer el interés de los nifios como, por ejemplo, el sonido

gue emite una vaca llama la atencién de los nifios con facilidad.

Ademas, a este tipo de métodos se conocen también con el nombre de tableros de comunicacion,
gue son aplicaciones multimedia cuya finalidad es permitir la comunicacion de nifios con
dificultades importantes en la emisidn de sonidos. Utilizando voz sintetizada para la reproduccion

del sonido y sistemas de barrido para el acceso al ordenador.

Por lo que se procede a disefiar material multimedia para ayudar al Consultorio Especializado en
Patologias del Lenguaje y Habla (CEPALH). Esta aplicacion cuenta con diferentes actividades
que podran realizar con el programa, permitiendo asi desarrollar y ampliar el vocabulario basico
del nifio, estimular la exclusién auditiva y la comprension oral, colaborando a su vez con el

desarrollo de la capacidad de categorizacion y conocimiento de diferentes campos semanticos.

Todo esto se realiza con el fin de que el/la nifia/o pueda fortalecer su lenguaje, desarrollando el
habla durante el periodo requerido por un profesional y lograr un buen trabajo al finalizar el dicho

periodo.



Objetivos

Objetivo general:
¢ Disefiar multimedia terapéutico para nifios de 2 afios con trastorno del habla de CEPALH.

Obijetivos especificos:
o Identificar los trastornos del lenguaje oral para poder desarrollar un material multimedia que
se va a utilizar en la terapia de lenguaje a nifios de 2 afios de CEPALH del canton Ambato.

e Desarrollar un material multimedia enfocado en las normativas terapéuticas para los nifios de
2 afios de CEPALH.

e Evaluar la interactividad del material multimedia en los nifios de 2 afios de CEPALH.



CAPITULO I

1. MARCO TEORICO

1.1 Trastorno del lenguaje oral.

Definicion.

Un trastorno del lenguaje trata sobre los problemas de la comunicacion u otras areas relacionadas
como las funciones motoras orales. Estos trastornos varian desde simples reemplazos de sonido,
hasta la incapacidad de comprender o utilizar el lenguaje 0 mecanismo motor-oral para el habla'y
alimentacion. Una de las causas principales del impedimento del habla o lenguaje es la pérdida
auditiva, ademas de trastornos neuroldgicos, lesion cerebral, discapacidad intelectual, abuso de
drogas, impedimentos tales como labio leporino, y abuso o mal uso vocal. Sin embargo, con

mucha frecuencia se desconoce la causa. (DANON-BOILEAU, 2009)

La adquisicion del lenguaje es una capacidad especificamente humana. Gran parte de nifios
adquieren el lenguaje en los primeros afios de vida. Sin embargo, algunos presentan problemas
en su adquisicion manifestando verdaderas dificultades para asumir las expectativas
comunicativas, sociales y educacionales de la sociedad en la que estan inmersos. Muchos nifios
con trastornos del lenguaje presentan problemas asociados que obstaculizan el desarrollo normal
del lenguaje, como pueden ser la presencia de déficit cognitivo, alteraciones motoras, problemas
emocionales o sociales, déficit sensorial, entre otros, los cuales explicarian esa dificultad en la

adquisicion del lenguaje oral. (Antologia De Didactica Educativa li., 2019)

Mama,
HCalitos eta tiendo taveturas!!!

Figura 1-1: Trastornos de lenguaje en etapas iniciales.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019
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1.2 Tipos de trastorno de lenguaje oral.

1.2.1. Trastorno del lenguaje o disfasia.

BIOJRINE)
g

gjany
j0mi0g

Figura 2-1: Trastorno del lenguaje o disfasia.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019

Este trastorno evidencia una discapacidad en la comprension y expresion del lenguaje en nifios
con un nivel de inteligencia apropiado para su nivel de desarrollo, no solo a nivel oral, sino

también en otros aspectos como en el lenguaje escrito. (Dostupné na internete:, 2019)

Cualquiera que fuera el caso el nifio o nifia puede tener problemas en el lenguaje expresivo o en
el receptivo, dicho de otra forma, la problematica puede darse a nivel de defectos en la expresion
del lenguaje o en su comprension. Los nifios que padecen este trastorno por lo general suelen
evidenciar un vocabulario reducido y una estructura gramatical limitada que provoca que la

comunicacion sea inferior y mas limitada de lo que se espera. (PEREZ, 2019)



1.2.2. Trastorno fonoldgico o dislalia

Mi pintel e color atul, y e tuyo? E mio e color naajado.

3

N

Figura 3-1: Trastorno fonolégico o dislalia.
Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019
Son aquellos trastornos en los que se presentan diferentes errores en la articulacion de las palabras,

siendo lo mas comun el cambio de sonidos, reemplazo de los correctos, la falta 0 aumento de
éstos. (LLORT, S.B.)

Si bien es habitual que haya este tipo de problemas en la infancia, para que sea considerada dislalia
los errores cometidos deben ser impropios del nivel de desarrollo del infante, interfiriendo con el
rendimiento social y académico. (LLORT, S.B.)

1.2.3. Disfemia, tartamudez o trastorno de la fluidez de inicio en la infancia.

Yo te-ten-tenge u-un-una g-gata
M-y pe-pe- peq-peque- peuguedat

Figura 4-1: Disfemia, tartamudez o trastorno
de la fluidez de inicio en la
infancia.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019
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Es un trastorno centrado en la ejecucion del habla, concretamente en su fluidez y ritmo. Durante
la pronunciacion de las palabras la persona sufre uno o varios espasmos o0 bloqueos que impiden

el ritmo normal de la comunicacion. (TORRES_RAMOS_MARITA_JACOBA., 2019)

Este padecimiento suele vivirse con ansiedad y vergiienza, obstaculiza la comunicacién y la
adaptacion social de la persona que lo padece. Este problema solo se presenta al hablar con
alguien, puesto que al estar en completa soledad puede hablar con normalidad, esto da a conocer
gue el problema no se debe a lesiones cerebrales. El trastorno puede iniciarse entre los tres y ocho

afios de edad. Ello es debido a que en esta edad empieza a adquirirse el patrén normal del habla.
(TORRES_RAMOS_MARITA_JACOBA., 2019)

1.2.4. Disartria

No Joaquin, es: Ana come (amardn

en lapscina.
Ana come cameon en la pitina!!

Figura 5-1: Disartria.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019

Dificultad para unir palabras debido a un problema neuroldgico que produce que la boca y los
musculos que proyectan el habla no presenten el debido tono muscular y por tanto no respondan
correctamente. Es asi que, el problema no esta directamente relacionado con los tejidos

musculares sino con la forma en el que los nervios se conectan con ellos. (MORAN, 2019)

Las clases de disartria son:



Tipos de disartria

Es provocada por una difusion del nervio vago, la lesién esta en la moto neurona

Disartria el : s .

inferior. La voz se vuelve ronca y se emite un volumen mas bajo. Es decir, que es la
Flacida alteracion del habla.
Disartria Es conocido también como un sindrome pseudo-bulbar, que ocasiona debilidad
espésticas muscular que provoca dificultades en la respiracién. La lesion se produce en la moto

P neurona superior.

Disartria . . . . . .
Atéxica En este tipo de disartria el paciente que tiene dicha enfermedad presenta trastornos en

la articulacion de la lengua, con voz lenta. Es originada por una lesion en el cerebelo.

Disartria por

extrapiramidal

Este tipo de disartria contiene una complejidad, debido que al obtenerla se involucran

lesiones diferentes sistemas motores. Es una alteracion en el habla que viene acompafiada de
. alteraciones de los movimientos biolégicos.

del sistema

motor

Disartria

Mixtas

En este tipo de disartria la difusion del habla es el resultado de la combinacién de los
motores implicados. Esto se puede dar por la presentacion de inflamaciones, y otros.

Tabla 1-1: Contenido sobre los tipos de disartria.

Realizado por : Kevin Cando y Andrés Rios. 2019

1.2.5. Disglosia

Algunas alteraciones bucefuncionales que
ocacionan la disglesia

3 3

0,

Figura 6-1: Disglosia.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019

La disglosia es un trastorno que causa una gran dificultad en la articulacion de los sonidos que
configuran el habla. En este caso, el conflicto se encuentra en la concurrencia de alteraciones en
los érganos bucofonatorios dando como consecuencia malformaciones congénitas. Es asi que,
aqui hay dafios facilmente identificables en la morfologia de partes del cuerpo bien localizadas.
(Sabaté, 2016)
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1.2.6. Afasias

Uno de los trastornos méas conocidos y analizados referentes al lenguaje es el de las afasias. Se
entiende por afasia a aquella pérdida o variacion del lenguaje en sujetos adultos debida a la
presencia de un trastorno o lesion cerebral. En funcion de la ubicacion o estructura cerebral

dafada los efectos en el lenguaje van a ser diferentes. (Carolina Lopez., 2017)

<, si gradias ya desayune éCémo sigue después de Ia
hoy, operacion?

Figura 7-1: Afasias.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019

La afasia puede deteriorar tanto a la comprension (Afasia de Wernicke) como también a la
manifestacion del lenguaje (Afasia de Broca), dependiendo de la naturaleza de la lesién cerebral.
Algunas personas que padecen de este trastorno tienen un periodo de recuperacion espontanea
parcial después de la lesion cerebral, sin embargo, suelen quedar secuelas irreparables. El objetivo
principal del tratamiento es mejorar la habilidad de comunicacion, con ese fin ademas de restaurar
en la medida de lo posible sus capacidades de comunicacidn, intentara corregir sus problemas de
lenguaje a través de la simplificacion del mismo y el uso de otros sistemas. (Carolina Lopez., 2017)

1.3 Nivel del lenguaje.
Si el trastorno afecta a la comprension del lenguaje, la intervencion estard enfocada en rehabilitar

los niveles semantico y morfosintactico del lenguaje.

1.3.1 Trastorno semantico

El individuo presenta las siguientes caracteristicas: Desarrollo inicial un tanto normal.

Articulacion normal o con pequefias dificultades. Habla fluida, con frecuencia logorréica.
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Desarrollo gramatical normal. Marcadas dificultades en comprension. Lenguaje incoherente,

tematica inestable, frecuente ecolalia 0 perseverancia. (Carolina Lopez., 2017)
1.3.2 Semantica.

Se presenta los distintos softwares existentes para trabajar tanto en el 1éxico como su significado.
Centrandose en aquellos programas que posibiliten la presentacion de un significante (expresion

oral o escrita) y un significado (grafico o imagen).
Existen varios programas o aplicaciones que permiten:

» Vincular significante con significado.

» Extender el vocabulario o léxico a partir de campos semanticos.

» Definir relaciones causa/efecto.

> Relacionar significantes con significados equivalentes (sindnimos).

» Emparentar significantes con significados opuestos (anténimos).

Se pueden encontrar en la red programas disponibles para descargar, estas presentan animaciones

y videos con los que se pueden realizar actividades sobre Iéxico y seméantica. (HINCAPIE-HENAO,
L., 2018)

Figura 8-1: Ejemplo de prueba semantica.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019
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Herramientas que realizan analisis semanticos de dos textos a procesar

Herramientas Lenguaje Vectores de conteo Prediccion del Semantica
contexto composicional
(frases,
oraciones, textos,
documentos)
Semantic Java LSA, RI, RRI, HAL y
Vectors presenta esquemas de
peso como TF-IDF y
realiza factorizaciones
de matrices (SDV)
S-Space Java LSA, HAL, COALS,
Package RI, RRY vy presenta
(Presenta esquemas de pesos
integracién con (PMI) y realiza
Word?2 vector, factorizaciones de
Glove) matrices (SVD, NMF)
Word2 Vector | Java,
Python,
Spark Modelos Skip- Permite
MLib gramy CBOW representar frases
C-Java basados en redes
neuronales
Glove C-Java Modelo de
minimos
cuadrados
(modelo de
regresion log-
bilineal global)
Gensim Python LSA, RI, LDA presenta Permite
(Presenta esquemas de peso representar frases,
integracién con como TF- IDF oraciones,
Word2 vector) parrafos y
documentos
Dissect Python Presenta esquemas de Operaciones
pesos (PMI) y realiza vectoriales
factorizaciones de propuestas por
matrices (SVD y NMF) (Michell & Lapata
2010) para frases

Tabla 2-1: Herramientas que realizan analisis seméanticos de dos textos a procesar.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019

1.4 Morfosintaxis:

Programas que tienen como objetivo, la ejercitacion en la construccion de frases correctas,
teniendo en cuenta: la concordancia género-nimero, la estructura de la oracion, los elementos de

la oracién, la coherenciay el sentido de la oracién como elemento comunicativo. (Alfredo Rodriguez
Diaz, 2010)
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Las actividades a realizar dependeran de si el paciente sabe leer o no. Si no sabe leer la

construccion de las oraciones se realizara partiendo de iméagenes que representen los objetos,

acciones y las descripciones de los mismos. Mientras que si domina la lectura los ejercicios a

realizar se basaran en la palabra escrita.

Para desarrollar y trabajar la morfosintaxis, podemos realizar actividades del tipo:

vV V V V

vV V V V

Completar una oracion sencilla (2 palabras) en la que falte el verbo (accion).
Construir frases sencillas a partir de elementos (imagenes o palabras).
Completar frases sencillas afiadiendo nuevos elementos (descriptivos).

Seleccionar entre varias frases aquella en donde exista una correcta concordancia género-

namero.

Ordenar frases para que tengan sentido.
Relacionar una frase con su significado.
Identificar los elementos de la oracion.

Unir el sintagma nominal y verbal para componer una oracion. (Belloch, 2019)

Entre aquellos programas que permiten el trabajo de la morfosintaxis se encuentra:

>

Orden de palabras: El orden de las palabras es muy importante en cualquier tipo de
narracion o texto que se presente, debido a que el entendimiento gramatical es pertinente para
el aprendizaje de la formulacion de los textos o parrafos, permitiendo ser entendidos por la
cohesidn que contienen. (Belloch-Belloch, 2019)

La selva de las oraciones: Permite reforzar el conocimiento de las estructuras elementales
del lenguaje a través de sus ejercicios: singular y plural, masculino y femenino, lectura rapida,
auto dictado, construir frases y palabra fantasma (Belloch-Belloch, 2019)

Aprendo lenguaje: Se centra en el analisis sintactico y morfoldgico de la oracién, en los
tiempos verbales, la division silabica, y en ampliar el vocabulario mediante la formacion de
palabras compuestas y diversas relaciones semanticas.

Los determinantes: Actividades en las que se relativas a los articulos, determinantes
demostrativos, determinantes posesivos, determinantes numerales y determinantes
indefinidos.

Tipos de oraciones: Actividades que giran en torno a las actitudes de hablante (informar,
preguntar, ordenar...) y los tipos de oraciones (enunciativa, interrogativa, imperativa...) que le
corresponden.

El articulo: Actividades sobre el articulo y concordancia género/nimero. El articulo es aquel
que va delante de un sustantivo al momento de indicar sobre su género, numero 0 a su vez

indicar si aquello de lo que se habla es conocido o no.
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» La frase y yo: Estructurando el lenguaje programa centrado en el nivel morfosintactico, que
permite trabajar la estructura de frases sencillas (S-V-C) con gran apoyo visual, utilizando
situaciones cotidianas y proximas a los nifios. (2019)

» Espiral: Morfosintaxis Trabaja: morfemas dependientes y determinantes, morfologia verbal,
particulas interrogativas, preposiciones, pronombres y conjunciones. A través de seis etapas
que van desde la palabra-frase a la consolidacién del lenguaje estructurado. (2019)

MORFOLOGIA VERBAL

PRONOMBRES
Figura 9-1: Estructura del lenguaje.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019

Nivel expresivo del lenguaje.

Si el trastorno afecta al nivel expresivo del lenguaje, la intervencion se encaminara principalmente

a rehabilitar el nivel fonoldgico y pragmatico del lenguaje. Resultarian de interés actividades que
nos permitan: (Belloch-Belloch, 2019)

» Mostrar palabras que deberan ser emitidas por el paciente.

» Es importante tener ademas la posibilidad de grabar las producciones sonoras de los pacientes.
» Completar frases, incorporando la palabra que falta.

» Al igual que en el caso anterior seria de interés grabar las emisiones del paciente.

» Presentar un feedback o retroalimentacién visual ante la emision de sonido por parte del
paciente. (Belloch-Belloch, 2019)
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En el tema Habla/Voz se realiza un analisis de las aplicaciones informéticas que podemos utilizar
para trabajar Fonologia y Pragmaética, no obstante, resefiaremos dos programas de Innovaciones

software que nos podrian servir para atender estos objetivos: (Psicologos Infantiles Madrid.)

1.4.1 Palabras multisensoriales

Presenta estimulos de manera multisensorial a personas con dificultades para nombrar y/o
pronunciar palabras. Ante la presentacion de cada una de las imégenes el usuario puede recibir
retroalimentacion mediante la presentacion de diferentes pistas: la primera letra de la palabra, la
palabra escrita, la emisién verbal, una lista donde esta incluida la palabra requerida, y hasta puede

grabar su propia produccién verbal de la figura y compararla con el modelo del programa.
(Gutierrez, 2010)

1.4.2 Terminar oraciones:

El programa presenta un sistema de oraciones abiertas a las que es posible afiadir palabras. Una
oracién incompleta aparece en la parte superior de la pantalla y el usuario debe seleccionar, entre
tres alternativas, la palabra que completa adecuadamente la frase u oracion. Disefiado para ayudar
a personas con trastorno afasico con dificultades de codificacion de palabras (anomia,
perseveracion), alteraciones de tipo semantico (parafasias) y lectura. También es til en el

tratamiento de nifios con vocabulario limitado y dificultades de comprension lectora.

1.5 Hipermedias informativos.

Documentos web, revistas electrénicas, etc. que nos aportan informacion y, al igual que las
enciclopedias y diccionarios en papel, son recursos de consulta de informacion, por lo que su
estructura es principalmente reticular para favorecer el rapido acceso a la informacion. Las
enciclopedias y diccionarios multimedia utilizan bases de datos para almacenar la informacion de
consulta de forma estructurada, de modo que el acceso a la misma sea lo méas rapido y sencillo.
(GUTIERREZ, 2015)

La hipermedia es un nuevo y fascinante medio que utiliza y relaciona varias &reas del
conocimiento humano tales como ciencias de la comunicacion, ciencias cognitivas, ergonomia y

factores humanos, sistemas, informatica, sicologia, y otros. (PESSACQ, 2015)
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Es decir, que es el resultado de la combinacion del hipertexto y la multimedia. Tradicionalmente,
la idea de hipertexto se ha asociado con la documentacion puramente textual, o en todo caso

gréfica, por lo que la inclusion de otros tipos de informacion (video, masica, etc.).

la hipermedia comparte usos y caracteristicas del hipertexto, y de la cualidad de ser multimedial.
Tiene, por lo tanto, propiedades de ambos, ademas de una serie de propiedades Unicas, que le son
propias, y que emergen de esa sintesis. La hipermedia nos permite comunicar de una manera mas
efectiva, ya que es relacional y multimedial y, por lo tanto, es mas cercana a huestro modo habitual
de expresion y pensamiento. A su vez, (si estad bien utilizada) permite al usuario interactuar de
manera mas, sencilla, y agradable con un sistema desarrollado a tal efecto. La hipermedia presenta

las siguientes caracteristicas: (PESSACQ, 2015)

» Comunicacion mas cercana a nuestra experiencia "natural™ y, por lo tanto, méas efectiva.
» Comprension més global.

» Mejores interfaces de usuario. (Beneorti y Ainchil., 2000)

La hipermedia ofrece un medio adecuado para representar aquella informacién poco o nada
estructurada que no puede ajustarse a los rigidos esquemas de las bases de datos tradicionales.
Ademas, permite estructurarla, jerarquicamente o no, de tal modo que también resulta atil en
sistemas de documentacion de textos tradicionales que poseen una marcada organizacion. Esta
tecnologia, que se caracteriza por sus ergonémicos interfaces de usuario, muy intuitivos, pues
imitan el funcionamiento de la memoria humana, hace que el usuario no tenga que realizar

grandes esfuerzos para conseguir resultados rapidamente. (Beneorti y Ainchil., 2000)

Ademas, la informacion puede recuperarse sin ningun tipo de problemas, aunque distintos
usuarios estén utilizando el mismo documento simultaneamente. Otra interesante propiedad es
que la creacion de nuevas referencias entre dos nodos cualquiera de la red es inmediata,
independientemente del tipo de contenido involucrado. Los usuarios pueden hacer crecer su

hiperdocumento o simplemente anotarlo, sin cambiar por ello el documento referenciado. (PAZ)

También facilitan la divisién en mddulos y la consistencia de la informacion. Puesto que se puede
aludir a los mismos segmentos de informacidon desde distintos lugares, las ideas pueden expresarse
sin solapamiento ni duplicaciones. Las referencias estdn embebidas en el documento, de modo
que, aunque éste se trasladase, el enlace seguiria proporcionando acceso directo a la informacion
relacionada.(Pessacq, . Uno de sus aspectos mas llamativos es que constituyen un marco idéneo
para la autoria en colaboracién, al permitir el compartimiento, distribucion y personalizacion de
la informacion. Ademas, pueden implantarse en un entorno distribuido, convirtiéndose en un

medio de comunicacién y cooperacion entre usuarios fisicamente dispersos. Finalmente, facilitan
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diferentes modos de acceso a la informacién, de manera que el usuario puede elegir en cada

momento el que mas se ajuste a sus necesidades. (Hipermedismo, narrativa para la virtualidad ., 2015)

En primer lugar, se puede leer el hiperdocumento secuencialmente; en segundo, se puede navegar
utilizando los enlaces u otros mecanismos de navegacioén; y, por ultimo, es posible plantear
consultas en un lenguaje de interrogacion de forma similar a como se suele hacer en las bases de
datos. La utilizacion de la hipermedia tiene también algunas desventajas, la desorientacion y
problemas de sobrecarga de conocimiento. La desorientacion dentro del hiperdocumento sugiere
laincapacidad del usuario para controlar la informacion en un inextricable espacio interconectado.
Cuando el lector navega con un fin determinado o de forma errética, es decir, activando
indiscriminadamente los diversos enlaces que van apareciendo, corre el riesgo de perderse en el
hiperespacio, alcanzando una posicion que no le resulta interesante, pero de la que se ve incapaz

de salir hacia un punto conocido. (RUIZ, 2016)

Este problema esta intrinsecamente ligado al disefio del hiperdocumento y de su interfaz. La
sobrecarga de conocimiento se refleja en el esfuerzo que supone adquirir el conocimiento
adicional requerido para utilizar el sistema. Si cada vez que el usuario quiere acceder a una
informacidn tiene que centrar su atencién en las maltiples formas en que ésta puede presentérsele
y en los numerosos procesos que debe seguir para conseguirla, acabara por encontrar indtil el
hiperdocumento y recurrird a los métodos tradicionales. Por ello, el interfaz debe ser lo mas
intuitivo posible y huir de cualquier tipo de exceso, tanto del empleo masivo e innecesario de

elementos multimedia como de la generacién sin sentido de enlaces. (MULTIMEDIA EDUCATIVO:
FUNCIONES, VENTAJAS E INCONVENIENTES. In [online]. [cit. 2019-04-03]. Dostupné na internete:
<http://peremarques.net/funcion.htm>., 2010)

1.5.1 Hipermedias para evaluacién o diagnéstico.

Los hipermedias para evaluacion o diagnostico se basan principalmente en una teoria clasica de
los test cumpliendo con dos requisitos necesarios que son: Primero, conocer sus propiedades
métricas, obtenidas por un modelo matematico. Segundo, corregir y administrar mediante el

computador. (SEVILLA, 2016)

Los test online o0 eQuestions:

Son el instrumento basico de evaluacion extrapolado a la era digital. Los eQuestions te permitiran
evaluar el grado de asimilacion de los contenidos de una actividad formativa. Se pueden utilizar
en diferentes etapas de una actividad formativa. Al principio del curso para valorar en qué punto

se encuentran nuestros alumnos. Al finalizar cada modulo para repasar conceptos y reforzar la
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asimilacion de los mismos y al finalizar la actividad formativa para verificar que se han asimilado

los conceptos trabajados en lo largo de una actividad formativa. (BEATRIZ, C. , 2016)

Existen diversas herramientas para realizar test o eQuestions, algunas de estas herramientas son:

ProProfs: Es una plataforma que se encuentra orientada tanto para los docentes que se dedican
a la educacion formal como para los docentes que realicen actividades formativas fuera del ambito
curricular. Esta plataforma permite realizar encuestas, crear cursos y otros, siendo asi una versién
totalmente gratis que permite crear ilimitadamente. Aunque para un mejor servicio es preferible
contar con una version de pago por lo que es recomendada para personas y empresas que puedan
pagarla. (ROS, 2017)

1. Class marker: De igual manera se encuentra dirigida para todo tipo de docentes, esta
herramienta permite crear eQuestions ilimitados, siendo compartidos de manera publica o
privada, a través del uso de un usuario y contrasefia con el que pueden acceder a dicha
informacién. Es una versidn gratuita, contando con la ventaja de ofrecer mucho mas que la
herramienta antes mencionada. (ROS, 2017)

2. equizzer: Permite crear de forma gratuita, permitiendo a su vez gestionar y monitorizar de
forma sencilla las puntuaciones de los alumnos. Tomando en cuenta que esta pagina contiene
publicidad. (Belloch-Belloch, 2019)

3. Easy test maker: Al igual que las otras paginas, esta permite crear gratuitamente ya sean
preguntas de seleccién multiple, rellenar espacios en blanco o preguntas de verdadero y falso.
Estas actividades se almacenan en la cuenta del usuario para que este se pueda recuperar.
Ademas, en la version de pago ofrece mejores servicios como generar versiones alternativas

de un mismo test, descargar en versiones como PDF, Word, duplicador, etc.

Ademas de estas herramientas, existen otras que son igual de importantes y Gtiles, como las que

se presentan a continuacion:

Test informatizados: Instrumentos de evaluacion que se basan en la Teoria Clasica de los Test
(TCT) y cumplen dos requisitos. Se conocen sus propiedades métricas, obtenidas por un modelo

matematico y se administran y corrigen mediante el ordenador.

Test adaptativos informatizados: La evaluacion adaptativa se basa en la Teoria de Respuesta al
ftem (TRI) y la evolucion de los avances tecnoldgicos, necesitando para su desarrollo las
potencialidades de registro de la informacion (bases de datos) y de procesamiento de la
informacién que brinda la informatica permitiendo calibrar el banco de items y obtener sus
pardmetros de dificultad, discriminacion y pseudoazar. Un Test adaptativo informatizado (TAI)

"permite la aplicacion de items diferentes a cada evaluando: aquellos que resultan mas efectivos
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para estimar de forma precisa su nivel de habilidad, es decir, los que reducen un mayor grado de
incertidumbre sobre el nivel de rasgo del evaluando™ Este tipo de evaluacion informatizada y

adaptativa parte de los supuestos métricos que aporta la Teoria de Respuesta al item. (Gutierrez,
2010)

» La independencia: Es decir que las respuestas de un examinado a cualquier par de item son
independientes y no existe relacion entre las respuestas de un examinado a diferentes items.
» Los tais: permiten, ademas, la comparacion entre diferentes test, pues los resultados de sus

mediciones se expresan en la misma métrica.(Beatriz, 2016)

El sistema educativo

muestra aquellos temas
queleconespondeal

usuario en el sistema

en el que se IS CULTURA

ANTROPOLOGIA

Figura 10-1: Ejemplo de un sistema hipermedia.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019
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La pelota no pertenece a las frutas.

Figura 11-1: Ejemplo de actividad de diagndstico de
un hipermedia.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019
1.6 Hipermedias para el aprendizaje y la intervencion.

» Segln Ledn (1998), la hipermedia presenta una arquitectura Gnica y particular, integra
diferentes soportes y vias posibles para la comunicacién, de tal manera que cada uno de estos
soportes presenta funciones particulares y trabaja con documentos, formatos y extensiones

propios o enlazados a través de internet. (Design and implementancy of an educational hypermedia for the
improvement of the learning of the concept substance. In Entramado ., 2010)

» Tutoriales: Son semejantes a los programas de ejercitacion, pero presentan informacion que
debe conocerse o asimilarse previamente a la realizacion de los ejercicios. En muchos
tutoriales se presenta la figura del tutor (imagen animada o video) que va guiando el proceso
de aprendizaje. Siguen los postulados del aprendizaje programado.

» Comunicadores: Se conocen también con el nombre de tableros de comunicacién. Son
aplicaciones multimedia cuyo objetivo es permitir la comunicacion de sujetos con graves
trastornos motores y dificultades importantes en la emision de sonidos. Generalmente utilizan
voz sintetizada para la reproduccién del sonido y sistemas de barrido para el acceso al

ordenador.
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Hipermedias

 Pretentacionss
Presentacione
S power point

Figura 12-1: Ejemplo de una hipermedia.

Realizado por: Kevin Cando y Andrés Rios. 2019

1.7 Disefio y produccién de materiales multimedia.

Desde sus inicios muchos han sido los cambios en la produccion de software, aunque se
mantengan los problemas pedagdgicos de fondo y donde las discusiones sobre los métodos y
estrategias que se deben adoptar para la elaboracion de estos materiales para la ensefianza siguen

siendo tema de actualidad puesto que ayudan a captar y aprender de forma rapida. (histodidactica,
2018)

Definicion.
Los materiales multimedia son aquellos que permiten integrar de forma coherente diferentes

codigos de informacion: texto, imagen, animacion y sonido. Entre los materiales multimedia méas

utilizados en educacidn se encuentra el diaporama o presentacion y el video. (BELLOCH)

1.7.1 Clasificacion y descripcion.

Materiales formativos directivos.

Este tipo de materiales se enfocan a facilitar informacion, ademas proponen ejercicios y preguntas
y cuando existe una respuesta incorrecta este se encarga de corregirla. Se caracteriza por la
informacién que otorga y porque presentan contenidos que proporcionan informacion,
estructurada de la realidad, de las personas que usan material multimedia. (McDougall, 2018)
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¢En qué consiste el programa?

El nifio se convertird en protagonista de varias de los juegos de lenguaje en donde cada palabra
pronunciada correctamente serd su mayor reto. El nifio vivira una fantéstica aventura junto a
animales de granja, instrumentos del hogar, mientras pone a prueba su concentracion,

conocimientos y agilidad mental. (McDougall, 2018)

¢ Qué ensefia?
La asimilacion de conceptos y articulacion correcta de las palabras y sus aplicaciones practicas
en el entorno cotidiano del nifio. Ademas, se potencia el pensamiento abstracto y la capacidad de

lenguaje mediante las siguientes actividades. (PEREZ, 2019)

» Pronunciacion correcta de las palabras.

» Memoria de retencién linguistica.

» Realizar operaciones de razonamiento rapido.

» Conocer y aplicar propiedades de articulacion de palabras.

Algunos de estos materiales formativos directos pueden ser las bases de datos, simuladores,

tutoriales, resolucion de problemas y de talleres creativos. (PEREZ, 2019)

1.7.2 Programas de ejercitacion.

Se limitan a proponer ejercicios de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas.
Su estructura puede ser: lineal (la secuencia en la que se presentan las actividades es Unica o
totalmente aleatoria), ramificada (la secuencia depende de los aciertos de los usuarios) o tipo
entorno (proporciona a las personas herramientas de busqueda y de proceso de la informacion

para que construyan la respuesta a las preguntas del programa). (La multimedia., 2017)

Los programas de ejercitacion dan a conocer un determinado conjunto de ejercicios en donde se
realiza la secuencia que propone el programa a utilizar. A pesar de que ha sido un método muy
cuestionado, en la educacion es muy importante ya que permite el desarrollo y uso de actividades

en donde se exige el desarrollo y ejercitacion de las destrezas. (La multimedia., 2017)

1.7.3 Programas tutoriales.

Este tipo de programas presentan contenidos y proponen ejercicios auto correctivos al respecto.
Utilizan técnicas de inteligencia artificial para personalizar la tutorizacién segin las

caracteristicas de cada persona y sus necesidades, se denominan tutoriales expertos. (PARRA
CASTRILLON, E. , 2011)
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Este tipo de programas presentan informacion que se obtiene mediante el conocimiento o
asimilacion previa al realizar un ejercicio. Un tutorial es aquel en donde se demuestra la guia de
un proceso de aprendizaje. Aqui se da la presencia de ejercicios auto correctivos, en algunas

ocasiones se utiliza técnicas de inteligencia artificial que permite personalizar las tutorias.

En muchos tutoriales se presenta la figura del tutor (imagen animada o video) que va guiando el

proceso de aprendizaje. Siguen los postulados del aprendizaje programado. (PARRA CASTRILLON,
E.,2011)

1.7.4 Programas tipo libro o cuento

Este tipo de programas presentan una narracion o informacion de modo que se encuentra acoplado
a la forma de un libro o un cuento, en donde se almacena contenido ya sea en mapas, graficos o
ficheros, los mismos que el usuario observa para la recoleccion de informacion que considere

importante.

1.7.5 Simuladores.

Presentan modelos dindmicos interactivos (generalmente con animaciones) y los alumnos realizan
aprendizajes significativos por descubrimiento al explorarlos, modificarlos y tomar decisiones
ante situaciones de dificil acceso en la vida real nombrar objetos, viajar por la historia a través del

tiempo.

En los simuladores principalmente se toma en cuenta la experimentacion que el usuario llega a
obtener, asimilando en el programa situaciones de la realidad, en los simuladores se da a conocer
escenarios, de tal modo que el usuario se encuentra en un papel activo de aprendizaje. En ellos su
modelo es dinamico y también interactivo, logrando asi que el usuario llegue a descubrir

situaciones que se relacionan con la cotidianidad. (Design and implementancy of an educational hypermedia

for the improvement of the learning of the concept substance. In Entramado ., 2010)

1.7.6 Entornos sociales.

Aqui se cuenta con la presencia de juegos de estrategia y de aventura, en donde se observa la gran
cantidad de creatividad, facilitando asi el aprendizaje heuristico que se relacionan con los
planteamientos constructivos. Se presenta con una realidad que esta regida por leyes que no son

del todo determinadas. (Design and implementancy of an educational hypermedia for the improvement of the

learning of the concept substance. In Entramado ., 2010)
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1.7.7 Lenguajes de programacion.

Este programa da el acceso a la construccion ilimitada de entornos, ofreciendo a su vez
laboratorios simbolicos. Es tal la capacidad de los lenguajes de programacion, que mediante estos
se puede controlar pequefios robots construidos, haciendo asi que las posibilidades de
conocimiento y educativas se amplien. Asi es como los usuarios pueden manipular y practicar,

aplicando los conocimientos adquiridos. (McDougall, 2018)

Hay que destacar el lenguaje logo creado en 1969 por Seymour Papert, un programa constructor
que tiene una doble dimension: proporciona a los estudiantes entornos para la exploracion y

facilita el desarrollo de actividades de programacion (Design and implementancy of an educational

hypermedia for the improvement of the learning of the concept substance. In Entramado ., 2010)

1.7.8 Programas herramienta.

Proporcionan la facilidad de realizar algunos trabajos como escribir, organizar, calcular, dibujar,
transmitir, etc. Siendo un entorno instrumental para el uso de los nifios. Estas herramientas pueden
ser: procesadores de texto, generadores de bases de datos, hojas de célculo, editores de gréaficos,
programas de comunicaciones, programas de experimentacion asistida y lenguajes y sistemas de

autor. (Design and implementancy of an educational hypermedia for the improvement of the learning of the concept

substance. In Entramado ., 2010)

1.7.9 Programas de uso general.
Los mas utilizados son programas de uso general (procesadores de textos, editores graficos, hojas
de célculo). Se ha creado versiones también pensando en los nifios, versiones que facilitan su

aprendizaje siendo accesibles y posibles de utilizar. (Design and implementancy of an educational

hypermedia for the improvement of the learning of the concept substance. In Entramado ., 2010)

1.7.9.1 Lenguajes y sistemas de autor.

Estan constituidos por herramientas informaticas que desarrollan aplicaciones informaticas
multimedia, que han sido concebidas para ser utilizadas por cualquier tipo de usuario sin la
necesidad de que este tenga conocimientos de programacion. Facilitando asi la elaboracion de

tutoriales que para ser realizados no requieren de mayor conocimiento. (MULTIMEDIA EDUCATIVO:

FUNCIONES, VENTAJAS E INCONVENIENTES. In [online]. [cit. 2019-04-03]. Dostupné na internete:
<http://peremarques.net/funcion.htm>., 2010)
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1.7.9.2 Condicionamiento operante.
Formacion de reflejos condicionados mediante mecanismos de estimulo-respuesta-refuerzo.

Aprendizaje = conexiones entre estimulos y respuestas.

Es un método o forma de ensefianza, a través de esta la persona tiene mayor posibilidad de poder
repetir conductas que llevan a una consecuencia positiva con menos probabilidad de repetir las
que lo inducen a problemas negativos. Se puede decir que es un tipo de aprendizaje asociativo
que se encuentra relacionado con el empleo de conductas nuevas dependiendo de la funcion de
las consecuencias. El condicionamiento operante es un reflejo condicionado a través de

mecanismos de estimulo, respuesta y refuerzo. (SEVILLA, 2016)

1.8 Ensefianza programada.
Resulta especialmente eficaz cuando los contenidos estan muy estructurados y secuenciados y se
precisa un aprendizaje memoristico. Su eficacia es menor para la comprension de procesos

complejos y la resolucion de problemas no convencionales. (PEREZ, 2019)

La ensefianza programada viene a ser una técnica autodidactica de ensefianza, y es que consiste
en la presentacion de materiales que se ensefian en partes pequefias de unidades didacticas,
ademas de que contribuye a afianzar el conocimiento que se ha adquirido, y en caso de que sea
incorrecta lleva a la correccion del error. Esta presentacion se da por medio de programas y
maquinas de ensefianza. Pueden llegar a ser de gran importancia cuando los contenidos (Antologia
De Didactica Educativa li., 2019) estan secuenciados de tal modo que su aprendizaje llega a ser preciso

y memoristico.

1.9 Materiales multimedia, elementos y estructura de materiales.

Los materiales multimedia son informaticos e interactivos, estos son compuestos por elementos
textuales y audiovisuales. Dependiendo de la interaccion que se tenga con ellos, estos se clasifican

en dos grupos: (CRITERIOS PARA EL DISENO, 2010)

1.9.1 Documentos multimedia

Son aquellos que estan conformados por imagenes, sonidos y textos simultaneos, que se
encuentran unidos entre si por medio de transacciones, a su vez se reduce a un sistema de

navegacion en donde el acceso de los contenidos se facilita. (GONZALEZ GARCIA, J.)
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1.9.2 Materiales multimedia interactivos.

Los materiales multimedia interactivos son todos los sistemas que estan empleados actualmente
por medio de varios elementos, en donde se da la interaccion de las personas que lo estan
utilizando, estos contenidos son utilizados de diferentes maneras y para distintos fines.

Ademas, existen otras clasificaciones que se diferencian por ser especificamente usados como

materiales didacticos, estos son:(Gonzalez Garcia, 2015)

1.9.2.1 Materiales multimedia de interés educativo:
Este tipo de materiales fueron creados con el fin de ser educativos, siendo a su vez utilizados

también como un recurso didactico con los estudiantes.

1.9.2.2 Materiales multimedia didacticos:
Son un grupo de contenidos y recursos metodoldgicos y didacticos que se encuentran organizados
con el objetivo de dar facilidad al aprendizaje de los estudiantes. Estos materiales multimedia

didacticos pueden ser en programas tutoriales, ejercitacion, simuladores, etc.

1.10 Elementos multimedia.

Entre los elementos multimedia que se pueden asociar para la ejecucion de un proyecto 0 un
material se destaca: el sonido, el color, las imagenes tanto fijas como animadas y finalmente el
video. A continuacidn, los elementos y su papel en la estructuracion de materiales utilizados para

el aprendizaje de los nifios.

1.10.1 Sonido

Respecto al aprendizaje, el sonido permite la ensefianza en los nifios desde dos enfoques basicos,
en el primero se utiliza el sonido como un recurso, en donde se hace mencion al uso del medio
sonoro desde el punto de vista del equipo que se utiliza., mismo que se puede manejar en distintas
actuaciones, esto permite aprender a escuchar de mejor manera y también a mejorar el habito de

escuchar.

El segundo es el sonido como un medio de expresion y de comunicacién, en donde el sonido
accede a la relacion entre personas y al mismo tiempo a través de este se provoca el intercambio
de informacién educativa. Por lo que podemos decir que el sonido es quizas el elemento
multimedia que mas excita los sentidos, por el que podemos identificar el modo de hablar en

cualquier lengua ya se de bien escuchando musica o con algun efecto especial. (PESSACQ, 2015)
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1.10.2 Imagen

Las imégenes como las fotografias sin dejar a un lado las obras de arte se ofrecen como recursos
educativos y didacticos que permiten la comprension, el analisis, la exploracién, fomentan la
curiosidad, la reflexion y establecer dialogos referentes a un tema. Para lograr que el nifio capte
lo que se le quiere ensefiar por medio de la imagen. Por lo que al trabajar con imagenes se crea
un puente entre conocimientos previos y conceptos de la realidad que se desea dar a conocer, en
donde se da la transmision de ideas y se relacionan unos con otros, favoreciendo asi al aprendizaje

y comprension que ganan los nifios. (Antologia De Didactica Educativa li., 2019)

1.10.3 Color

Este aporta en el aprendizaje de modo que ocasiona una estimulacién constante, en muchas
ocasiones esto se da gracias a la aplicacion los colores brillantes y llamativos tanto en objetos
como en aplicaciones moéviles. Porque se puede decir que el color es una herramienta importante
en el conocimiento por lo que son utilizados constantemente en el ambito educativo a que estos

captan rapidamente la atencion de los nifios.
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CAPITULO II

2. MARCO METODOLOGICO.

2.1 Localizacion y temporalizacion.

El presente trabajo se realiz6 con 20 nifios del consultorio especializado en patologias del lenguaje
(CEPALH) del canton Ambato, provincia de Tungurahua, con una duracién aproximadamente de

8 meses.

2.2 Tipo de investigacion.

El tipo de investigacion a desarrollar se basa en una investigacion sistematica, la toma de medidas,
la experimentacion, la formulacion de pruebas para interpretar y solucionar problemas mediante

la recopilacion de datos.

La investigacion es realizada en un ambiente natural, donde estdn presentes grupos y
organizaciones cientificas, siendo la fuente de datos para ser analizados, mediante lo siguientes

pasos.

1. Observacion: Esta debe ser objetiva no subjetiva, es decir estas deben ser verificadas por

otras personas con afinidad al tema de la investigacion.

2. Detallar la investigacion: Segmentar el fendmeno que se estudia y que son susceptibles de

poder medirse.

3. Andlisis de resultados: Determinacién de todos los factores que intervienen en el estudio,

para que este se vuelva mas sencillo.

4. Construccion de tablas y graficas: Consiste en ordenar los datos numéricos obtenidos sobre

las variables independiente y dependiente.

5. Obtener conclusiones: Estas pueden ser empiricas, es decir, basadas en la experiencia,
deductivas, es decir, obtenidas tras un proceso de razonamiento en el que se parte de una verdad

conocida hasta llegar a la explicacion del fenémeno.
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2.3 Variables y definicion.

2.3.1 Caracteristicas generales

En este estudio se tomé en cuenta la edad (afios), sexo y lugar de residencia de las personas que

participaron en la investigacion.

>

Edad: Es un vocablo que permite hacer mencién del tiempo que ha transcurrido desde el
nacimiento de un ser vivo.

Sexo: Es una definicion estricta es una variable biolégica y genética que divide a los seres
humanos en dos posibilidades solamente: mujer u hombre.

Tipos de trastornos de lenguaje:

Disfasia: Anomalia del lenguaje oral que consiste en una falta de coordinacion de las palabras
y se produce a causa de una lesién cerebral.

Dislexia: Alteracion de la capacidad de leer por la que se confunden o se altera el orden de
letras.

Afasia: Capacidad o la dificultad de comunicarse mediante el habla, la escritura o la mimica
y se debe a lesiones cerebrales.

Disartria: Dificultad para articular sonidos y palabras causada por una paralisis 0 una ataxia

de los centros nerviosos que rigen los 6rganos fonatorios.

2.4 Métodos.

>

>

Bruce Archer: Este método propone como definicion de disefio "seleccionar los materiales
correctos y darles forma para satisfacer las necesidades de funcion y estéticas dentro de las
limitaciones de los medios de produccion disponibles”, por lo tanto, el proceso de disefio debe
contener las etapas analiticas del método de Bruce Archer consta de tres fases:

Fase analitica recopilacion de datos: Ordenamiento de datos, evaluacion, estructuracion y

jerarquizacion para realizar el multimedia.

Fase creativa formulacion de la idea: Realizacion de ilustraciones y maquetacion de la
interfaz para la creacién del multimedia.
Fase ejecutiva valoracion critica, desarrollo y materializacion: Poner en préctica el

multimedia en la terapia de lenguaje en nifios de 2 afios de CEPALH.

Heuristico: Este método de investigacion coordina el proceso de desarrollo del material
terapéutico multimedia. Se basa en emplear reglas empiricas para llegar a una solucién
estratégica dentro del area educativa, este método proporciona la atencién individual del
maestro y el estudiante, obteniendo buenos resultados, mediante los siguientes pasos.
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¢ Identificar: Mediante las técnicas de investigacion se puede ver que trastornos tienen los 20
nifios de 2 afios evaluados de CEPALH.

o Definir: Se escoge el trastorno mas comun en CEPALH, en este caso es la disfasia.

e Explorar: Indagamos los antecedentes del trastorno comun encontrado en los nifios de 2
afios de CEPALH.
e Avanzar: Realizar el multimedia en base a las normativas terapéuticas que se encontré en

CEPLAH para los nifios de 2 afos.

e Lograr: Se puso en préctica el multimedia el cual fue aceptado por parte de los nifios,
logopeda y padres de familia puesto que brinda informacion sonora y visual para que los nifios

tengan una terapia interactiva.

2.5 Técnicas.

» Observacion: Se implement6 la técnica de observacion en el consultorio especializado en
patologias de lenguaje y habla en la ciudad de Ambato, para determinar comportamiento y
conductas de 20 nifios de dos afios que acuden a terapia, se realizd en la tarde justo cuando
acuden los nifios a terapia con sus padres para determinar y verificar el impacto del material
multimedia en el progreso de las terapias de lenguaje.

» Encuestas: Técnica de interrogatorio utilizada para el desarrollo de la investigacion
obteniendo informacién de fuentes primarias como son los padres de familia o encargados del
menor. La encuesta fue aplicada de forma directa a 20 padres de familia que acuden al
consultorio especializado en patologias de lenguaje en la ciudad de Ambato después de haber

trabajo con el material multimedia.

Modelo de la encuesta aplicada a los padres de familia de los nifios de 2 afios que acuden a
terapia al consultorio especializado en patologias de lenguaje.

Leer detenidamente y marque segun su criterio.

Preguntas Si No

¢Cree usted que el contenido de la aplicacion multimedia interviene en el

desarrollo de las capacidades linglisticas de su nifio?

¢Imita el animal es una buena técnica para mejorar el lenguaje de su hijo?

El material multimedia (ilustraciones) en la seleccion de articulo ¢Cree

usted que los disefios son llamativos para los nifios?
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Las ilustraciones (imagenes) dentro de la aplicacion ¢Cree usted que el
tamafio es el adecuado para los nifios y es facil de reconocer?. Estaria
dispuesto usted a promover este aprendizaje en casa.

¢ Los colores aplicados dentro de la aplicacion, estan enfocados para los

nifos de 2 afnos?

> Ficha de observacion: instrumento utilizado para conocer el desarrollo de actividades,
dirigidas a preescolares, escolares, docentes para los cuales se emplea los siguientes
pasos.
e Establecer los aspectos importantes por observar en los nifios de dos afios con problemas de
habla del consultorio especializado en patologias de lenguaje.
o Para la seleccidn de indicadores, se toma en cuenta patologias especificas, sexo y edad.
¢ Considerar un espacio para redactar las observaciones respecto a los indicadores.
e Se establece la escala descriptiva que se utilizara para calificar los indicadores.
o Laficha es realizada por estudiantes de décimo semestre de ingenieria en disefio grafico para
probar la eficacia de una aplicacion multimedia para reducir patologia relacionadas con el
habla.

Modelo de la ficha de observacién aplicada a los nifios de dos afios que acude a terapia al

consultorio especializado en patologias de lenguaje.

Institucién educativa inclusiva: Consultorio especializado en patologias de lenguaje.
Fecha:

Director(a):

Paciente:

Tipo de patologia:

Lugar donde se realiz6 la observacion:

Instrucciones: Esta informacion es vital porque permite poseer criterios para conocer los
diferentes tipos de patologias de lenguaje. Se puntuara cada uno de los items, atendiendo a
la siguiente escala de valores: (1) Nunca (2) A veces (3)

Siempre

Criterios 1 |2 |3 | Observaciones

¢Manejan con facilidad la

aplicacién multimedia?

¢ Tiene afinidad con la

aplicacién multimedia?
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¢Desarrolla adecuadamente
la articulacion de cada
palabra?

¢Muestra interés en el
aprendizaje y correccion de

su lenguaje?

¢Pronuncia correctamente

algunas palabras?

¢Ha repetido ejemplos de

palabras claros y precisos?

¢El nifio es capaz de asumir
gue se equivoca en el
desarrollo y articulacion de
palabras?

2.6 Situacién problematica.

El problema se enfoc6 en falta de interés hacia los nifios hoy en dia toméandolo como algo normal
el retraso del habla y el no articular correctamente las palabras, la aplicacion mévil es una

herramienta utilizada con el fin de ayudar a combatir los trastornos del habla en nifios de dos afios.

Se espera que este proyecto llegue las personas de forma adecuado y su uso tenga un fin educativo

ya que este problema aumenta cada dia en la poblacion.

2.7 Disefio de la investigacion

Cuasi experimental: en la presente investigacion se determina el rango de personas que seran
estudiadas, y se llega a la conclusién que son nifios de 2 afios de edad hasta 2 afios 11 meses de
edad de la ciudad de Ambato que acuden a consultorio especializado en patologias del lenguaje y

habla (CEPALH), los cuales son objeto de estudio para conocer las diferentes variables.

2.8 Tipo de investigacion.

Por el propoésito.
Investigacion aplicada: el objetivo es crear una aplicacién movil para nifios de la edad de dos

afios hasta los 2 afios 11 meses en la ciudad de Ambato que acuden a consultorio especializado
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en patologias del lenguaje y habla (CEPALH) para beneficio de padres y nifios al mejorar su

lenguaje de forma rapida y educativa ya que el problema aumenta notablemente en esta poblacion.

Por el lugar.
Investigacidén de campo: ser parte del problema en el consultorio especializado en patologias del
lenguaje y habla (CEPALH), observando los problemas de diferentes nifios al momento de hablar

y la preocupacion de los padres.

Investigacion bibliografica: es necesario emplear diferentes sustentos tedricos de libros

pedagdgicos, revistas, folletos, textos o articulos cientificos, internet, entre otros.

2.9 Alcance de la investigacion.

Descriptiva: Esta investigacion tiene como indicio de base, desarrollar una aplicacion maévil para
nifios de dos afios con problemas de lenguaje, la cual permite desarrollar mejor el lenguaje de una
forma sencilla y llamativa. Por lo cual se trabaja en conjunto con el consultorio especializado en

patologias del lenguaje y habla (CEPALH).

2.10 Técnicas de investigacion.

Encuestas
Las encuestas son realizadas a los padres de los nifios y logopedas encargados de la terapia de los
nifios de 2 afios de edad, de esta manera se determina la importancia de la realizacion de la

aplicacién multimedia.

Ficha de observacion
Las fichas de observacién son realizadas por los encargados del consultorio especializado en
patologias del lenguaje y habla (CEPALH) a cada nifio que utiliza la aplicacién multimedia. Para

recopilar informacion, en la ciudad de Ambato.

2.11 Poblacién, muestra o grupos de estudio.

La muestra fue seleccionada de manera aleatoria, segin el propdsito de la investigacion. Se
evaluaron 20 nifios del consultorio especializado en patologias del lenguaje y habla (CEPALH)
de la a ciudad de Ambato de ambos sexos con edades comprendidas entre 2 afios a 2 afios 11
meses para avaluar el multimedia como ayuda pedagdgica en terapias para mejorar la articulacion

de palabras.
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CAPITULO Il

3. MARCO DE RESULTADOS.

3.1 Entrevista.
La entrevista fue realizada a la representante legal del consultorio especializado en patologias del
lenguaje y habla (CEPALH)

Objetivo: Determinar la importancia que tiene el lenguaje y habla en las etapas iniciales de vida
de los nifos, brindando al logopeda para la articulacion correcta del lenguaje mediante un

multimedia como herramienta educativa.

Valores principales:

El principal valor que impulsa el desarrollo de la multimedia como herramienta terapéutica para
organizaciones y centros de ayuda para nifios con trastornos de habla y lenguaje es el amor,
permitiendo asi corregir las falencias de lenguaje en un dmbito armonioso y fortaleciendo el

vinculo familia
3.2 Validacion del multimedia.

La validacion de la aplicacién multimedia se realiz6 mediante encuetas a los padres de familia y

fichas de observacion a los nifios con problemas de habla y lenguaje en el CEPALH.

3.3 Resultados.

Resultado de la ficha de observacion aplicadas a 20 nifios con problemas de lenguaje en la ciudad
de Ambato de 2 afios de edad, el resultado obtenido en el CEPALH, del proceso muestra la

acogida y eficacia de la aplicacion multimedia.

3.4 Ficha de observacion.

Objetivo: Evaluar la interactividad del material multimedia en los nifios de 2 afios de
CEPALH en la ciudad de Ambato.
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Sexo.

Sexo

B Hombre

® Mujer

Gréfico 1-3: Estadistica descriptiva segln sexo.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019

Analisis: De acuerdo con la ficha de observacion del total de 20 nifios evaluados el 65% son de

sexo masculino y el 35% son de sexo femenino.

Tipo de patologia.

Tipo de patologia

M Disfasia

Grafico 2-3: Estadistica descriptiva de acuerdo con la patologia.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019

Andlisis: del total de 20 nifios evaluados de dos afios de edad, la patologia méas comdn es la
disfasia.
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Pregunta 1.

¢Manejan con facilidad la aplicacion multimedia?

mNO
B AVECES

m SATISFACTORIAMENTE

Gréfico 3-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: Manejan con facilidad la
aplicacion multimedia.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019

Analisis: De acuerdo con la ficha de observacion el 50% de los nifios manejan facilmente la

aplicacién multimedia y un 40% la maneja con un poco de dificultad y el 10% tuvo problema
para manejarla.

Pregunta 2

¢ Tiene afinidad el nifio con la aplicacion multimedia en
cuanto a colores e ilustraciones?

mNO
m AVECES
B SATISFACTORIAMENTE

Gréfico 4-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: Tiene afinidad con la
aplicacion multimedia.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019

Analisis: un 50% de nifios tardaron en entender la aplicacion el 35% tuvo una afinidad inmediata

con la aplicacion y colores llamativos y solo un 15% no tuvo mucha afinidad.
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Pregunta 3.

¢Desarrolla adecuadamente la articulacion de cada
palabra?

mNO
m A VECES
m SATISFACTORIAMENTE

Grafico 5-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: Desarrolla adecuadamente la
articulacion de cada palabra.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

Analisis: El articular la palabra en el lenguaje es de suma importancia en los nifios en edades
tempranas. De acuerdo con el uso de la aplicacion se observd que el 65% de los nifios tienen
dificultades en articular correctamente las palabras y sonidos un 20% articula satisfactoriamente
y solo el 15% no articula correctamente las palabras.

Pregunta 4.

¢Muestra interés en el aprendizaje y correccion de su
lenguaje?

= NO
m A VECES
W SATISFACTORIAMENTE

Gréfico 6-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: Muestra interés en el aprendizaje
y correccion de su lenguaje

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.
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Andlisis: La correccion de lenguaje trata en repetir palabras hasta obtener la pronunciacion
correcta siendo asi del total de nifios evaluados el 55% mostraron poco interés por el aprendizaje
y correccion de lenguaje en la aplicacién multimedia el 27% lo hiso de forma satisfactoria y el
18% no mostro interés por aprender.

Pregunta 5.

¢Pronuncia correctamente algunas palabras?

mNO
W A VECES
m SATISFACTORIAMENTE

Gréfico 7-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: Pronuncia correctamente
algunas palabras.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.
Analisis: Una de las etapas en el ser humano es el pronunciar correctamente las palabras y
entablar una conversacion de acuerdo con la poblacién en estudio el 60% pronuncian a veces
correctamente las palabras y el 25% pronuncia satisfactoriamente las palabras de acuerdo con la

aplicacion multimedia y solo el 15% no pronuncia adecuadamente las palabras.
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Pregunta 6.

¢Ha repetido ejemplos de palabras claro y precisos?

mNO
W A VECES
m SATISFACTORIAMENTE

Gréfico 8-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: Ha repetido ejemplos de
palabras claras.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

Andlisis: La interaccion con la aplicacién multimedia para mejorar el lenguaje nos permitié
observar que el 60% de nifios repiten algunas de las palabras correctamente un 25% lo hace de
manera satisfactoria y el 15% no repiten ejemplos claros.

Pregunta?’.

¢El nifio es capaz de asumir que se equivoca en el desarrollo
y articulacion de palabras?

A VECES

-~ SATISFACTORIAMENTE

Graéfico 9-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: El nifio es capaz de asumir
que se equivoca en el desarrollo y articulacion de palabras.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.
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Analisis: Aceptar la mala pronunciacion de la palabra es de gran ayuda en psicologia de os nifios
puesto que acepta el problema de lenguaje que tienen del total de la poblacion observada se obtuvo
un 45% de los nifios son capaces de asumir una equivocacion, y el 30% reconoce su equivocacion

a veces y el 25% no reconocen al equivocarse.

Argumento y conclusion.

Del total de 20 nifios evaluados por la aplicacién multimedia para trastornos del lenguaje y habla
se lleg6 a la conclusion que los colores e imagenes son ideales para ellos ya que aceptan
rapidamente el contenido de la aplicacion, pudiendo asi desarrollar actividades especificas con
colores llamativos que atraigan la atencion de nifios en las etapas iniciales de vida procurando

actividades gue ayuden en la terapia de lenguaje.

3.5 Manual de usuario.

Introduccion.
La evolucién permanente de la tecnologia a nivel mundial hace que constantemente se busquen

herramientas para optimizar los recursos en los sectores educativos.

La aplicacién de nuevas tecnologias ha dado origen a lo que se conoce como, la educacion
tecnoldgica, la cual es un conjunto de contenidos a trabajar en el sistema educativo para la

compresion de las tecnologias en su contexto social y ambiental.

El uso del Smartphone o teléfono inteligente se ha incluido en las actividades de terapias
estimulantes infantiles, probando ser una herramienta eficaz para el desarrollo y comprension de

dichas teorias.

La inclusion de material multimedia en el smartphone ha hecho que este dispositivo sea auxiliar
en las diferentes actividades dedicadas al aumento de la calidad de la educacion. Ademas, un plus
en el uso de aplicaciones mdviles; es que éstas proporcionan la facilidad de utilizacién en los

hogares y sobre todo ajustandose a cualquier horario.

Este manual proporciona los detalles y requerimientos para el uso de la aplicacién mévil conocida
como ALO. La aplicacidn fue disefiada para la estimulacion del lenguaje oral infantil. Esté facilita
el manejo de materiales multimedia y acceso a una terapia en cualquier lugar que se encuentre el
usuario, permitiendo el desarrollo y dominio del Lenguaje estimado en nifios que estén dentro de

los 2 afios.

El documento proporciona los detalles y requerimientos con la finalidad de brindar al usuario una

herramienta que asegure el uso correcto de la aplicacion movil.
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Requerimientos.

Los requerimientos minimos para que la aplicacion funcione correctamente, son los siguientes:

1. Sistema operativo Android (7.0 o mayor).
2. Memoria RAM de 1gb.
3. Conectividad (3G y/o WIFI).

3.6 Uso de la aplicacion.
Una vez que la aplicacion se ha instalado correctamente debe ubicar en su smartphone el icono
ejecutable de la aplicacidn, para hacer uso de la misma, es necesario tocar el icono para abrirla y

empezar a trabajar.

Figura 1-3: Pantalla indica el icono de la aplicacién ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.
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3.7 Instalacién.

Ingrese a Google Play y busque la aplicacion ALO-ESTIMULACION DEL LENGUAIJE
ORAL INFANTIL, e instale.

ESTIMULACION DEL
LENGUAJE ORAL INFANTIL
-

2k o . L

Figura 2-3: Pantalla indica la descarga e instalacion de la
aplicacion ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019

Al ingresar a la aplicacién nos encontramos con el menu principal, donde se toma como ejemplo
el botén animal.

NO

! LeTRAS TN |
g . ‘__]‘

EVALYACION
GENERAL

*

O

<

O

Figura 3-3: Pantalla indica el bot6n animales en el menu
de la aplicacién ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019
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Al ingresar en el boton animal, se encuentra el submenu del mismo, donde seleccionar el boton
aprendizaje.

q-mmnu
Q_;’.c a o O

A EEed o'

% e

Figura 4-3: Pantalla indica el submenu del mismo, donde
seleccionara el botén aprendizaje de la aplicacion ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019

Al ingresar en el botdn aprendizaje, empezara a trabajar en la terapia de lenguaje, en la pantalla
podemos visualizar que se compone por un animal, un par de flechas ubicadas a los lados que nos
permiten avanzar o retroceder, un letrero con el nombre del animal, el cual al ser presionado hara
el sonido del mismo y una voz virtual pronunciara el nombre del animal.

La flecha permite
cambiar de animal.

Presionando el letrero

se reproduce el audio.
Retomo

Figura 5-3: Pantalla indica la composicion del apartado
aprendizaje de la aplicacion ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019
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Retornando al submen( de animales, ingresamos en el boton evaluacion, donde se desarrollara
una prueba para saber el nivel de atencion del nifio, ya que, no cuenta con un bot6n para repetir
el audio, en la pantalla podemos visualizar que se compone por 3 estrellas doradas que simulan
ser las oportunidades que tiene de equivocarse, 2 animales se posicionan al azar en la pantalla 'y
una voz virtual nombrard a uno de ellos, para que el nifio al escuchar el nombre del animal pueda

seleccionar el correcto.

Numero de
equivocaciones.

Animales ubicados
al azar.

Figura 6-3: Pantalla indica la composicién del apartado
evaluacion de la aplicaciéon ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

En caso de completar con éxito la evaluacion aparecerad una pantalla compuesta por un trofeo de

ganador y una flecha que al ser presionada nos llevara al menu principal.

Retorno al
mend principal.

Figura 7-3: Pantalla indica la composicion del trofeo en el
apartado evaluacion de la aplicacion ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019

45



En caso de fallar los 3 intentos aparecera una pantalla compuesta por un menu indicando si desea

ir al menu principal o si desea reintentar la evaluacion.

Figura 8-3: Pantalla indica la composicién del submenu de
pérdida en el apartado evaluacion de la aplicacién ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019

Al ingresar en el boton evaluacion general, empezara a trabajar directamente en una prueba donde
se encontraran todos los objetos mezclados entre si, pero sera muy parecido a la evaluacion que

porta cada segmento.

Figura 9-3: Pantalla indica la composicion del apartado
evaluacion general de la aplicacion ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019
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Recomendaciones:

Una vez puesto en préctica el material multimedia en las terapias, esta debe ser manipulada por

el profesional o por los padres de familia segin la recomendacion del logopeda.

El éxito de una aplicacion se enfoca en la sencillez y practicidad que represente su manipulacion,
el usuario le agregara valor al dedicarle tiempo en el uso diario, cabe mencionar que esta

aplicacion fue creada para facilitar el acceso a una terapia de lenguaje en el hogar.

3.8 Desarrollo de la aplicacion ALO.

Introduccion

Para el desarrollo de la multimedia ALO se utiliz6 el programa android studio con lenguaje java,
dentro del multimedia se implementd 5 secciones: letras, nimeros, animales, cosas, evaluacion.
En este proseo de evaluacion se tomé en cuenta el método de Bruce Archer este consta de tres
fases, fase analitica recopilacién de datos, fase creativa formulaciéon de la idea reactora, fase

ejecutiva valoracion critica.

ETAPA 1.- Fase analisis
Se le denomina planificacion, en esta etapa se verifico los objetivos o necesidades que tiene los

padres de los nifios para su recuperacion, para ello se realiz6 una encuesta.

Resultados:
Resultado de encuestas realizadas a 20 padres de familia que llevan a sus hijos al consultorio

especializado en patologias de lenguaje en la ciudad de Ambato.
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ENCUESTA #2.
Objetivo: Identificar si el desarrollo del material multimedia estd enfocado en las normativas

terapéuticas para los nifios de 2 afios de CEPALH.

Pregunta 1.

¢Cree usted que el contenido de la aplicacion multimedia
interviene en el desarrollo de las capacidades lingiisticas de
su nifo?

0%

ESi ENo

Grafico 10-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: ¢ Cree usted que el contenido
de la aplicacion multimedia interviene en el desarrollo de las capacidades
linguisticas de su nifio?

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

Andlisis: El contenido de la aplicacion multimedia interviene satisfactoriamente con el 100% de
acuerdo a la evaluacion de la aplicacion multimedia por parte de los padres de familia de los nifios

de 2 afios.
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Pregunta 2.

¢Segun el funcionamiento y contenido de la aplicacion
multimedia en la seleccion de imita el animal es una buena
técnica para mejorar el lenguaje de su hijo?

0%

mSi mNo

Gréfico 11-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: ¢Segun el funcionamiento y
contenido de la aplicacion multimedia en la seleccion de imita el animal es una
buena técnica para mejorar el lenguaje de su hijo?

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

Analisis: El contenido y funcionamiento de la aplicacion multimedia en la seleccion imita el

animal fue satisfactoria con un 100% como técnica para mejorar el lenguaje de los nifios.
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Pregunta 3.

El material multimedia (ilustraciones) en la seleccion de
articulos. ¢ Cree usted que los disefios son llamativos para
los nifios?

=Si = No

Grafico 12-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: El material multimedia
(ilustraciones) en la seleccién de articulos. ¢ Cree usted que los disefios son
[lamativos ara los nifios?

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

Andlisis: Los disefios tuvieron gran aceptacion por parte de los nifios obteniendo el 100% de
aceptacion por parte de los nifios y sus padres.
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Pregunta 4.

Las ilustraciones (imagenes )dentro de la aplicacion,
¢Cree usted que el tamario es el adecuado para los nifios
y es facil de reconocer?. Estaria dispuesto usted a
promover este aprendizaje en casa.

13%

ESi mNo

Gréfico 13-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: Las ilustraciones
(imagenes) dentro de la aplicacion, ¢Cree usted que el tamafio es el adecuado
para los nifios y es facil de reconocer?. Estaria dispuesto usted a promover este
aprendizaje en casa.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

Analisis: En cuanto al tamafio de las ilustraciones para la aplicaciéon multimedia el 87% opina

que el tamafio es adecuado y el 13% no esta de acuerdo con el tamafio de las ilustraciones.
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Pregunta 5.

Los colores aplicados dentro de la aplicacion, ¢ Cree
usted que esta enfocada para los nifios de 2 afios?

ESi mNo

Gréfico 14-3: Estadistica descriptiva de la pregunta: Los colores aplicados
dentro de la aplicacion, ¢cree usted que estd enfocada para los nifios de 2
anos?

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

Andlisis: De acuerdo a la poblacién evaluada el 81% acepta que los colores de la aplicacion son

adecuados para los nifios de 2 afios de edad y el 19% opina gue no son adecuadas.

Argumento y conclusion.

Los padres de familia verificaron las normativas terapéuticas aplicadas a sus nifios de 2 afios de
edad de CEPALH. , interactuando con el multimedia y observando el desarrollo de sus hijos con
la misma, La mayor parte de encuestados coincidieron que al momento de brindarle ayuda
terapéutica a sus hijos deben movilizarse a un centro especializado, sin embargo, también dieron
a conocer la falta de tiempo y la importancia del multimedia para reforzar las terapias en casa ,
de la misma manera no tuvieron conocimiento sobre como Ilamar la atencidn en los nifios para
aprendizaje como son colores e ilustraciones . Es asi como fue de gran aceptacion el desarrollo

del multimedia para el progreso en la terapia de los nifios.

3.9 Disefio.
La herramienta que se utilizo para el desarrollo de la aplicacion multimedia, android estudio la
misma que permite crear aplicaciones mediante programacion la cual que permitio disefiar de la

forma correcta mientras se la visualiza.
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Diagramacion de interfaz de la aplicacion multimedia.

Ventana de menu principal.

Esta divida en cinco secciones: En la parte superior se encuentran el icono de letras seguido por
animales. En el centro se encuentra el icono de nimeros, cosas y en la parte inferior el icono de

evaluacion general.

=] G (|

Grafico 15-3: Diagramacion de la reticula para la ventana
principal del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.
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icono letras.

En el icono de letras se desplaza un submeni que se encuentra la seccién de aprendizaje y

evaluacion.

APRENDIZAJE PP

'EVALURCION ]

Figura 10-3: Diagramacion de la reticula del submenu
para del icono leras del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

En el icono de letras en la seccion de aprendizaje podemos visualizar que se compone por una
letra mayUscula y minuscula en el centro de la pantalla, un par de flechas ubicadas a los lados que

nos permiten avanzar o retroceder, y en la parte inferior un rectangulo con el nombre de la letra

AL

<J '-'“-‘ O

Figura 11-3: Diagramacion de la reticula del icono letras
del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.
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Letra A.

~a LI

< &) O

Figura 12-3: Diagramacion de la reticula del icono de la
letra A del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

En el icono de letras en la seccién de evaluacion encontramos en el centro un trofeo, y en el

inferior de la pantalla una flecha para regresar al menu principal.

Figura 13-3: Diagramacion del icono letras en la seccion
de evaluacion.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.
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icono animal.

En el icono de animales desplaza un submen( que se encuentra la seccion de aprendizaje y
evaluacion.

LA

<] o O

Figura 14-3: Diagramacion de la reticula del submenu
para del icono Animales del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

En el icono de animales en la seccion de aprendizaje podemos visualizar que se compone por un
animal en el centro de la pantalla, un par de flechas ubicadas a los lados que nos permiten avanzar

o retroceder, y en la parte inferior un rectangulo para el nombre del animal.

B

<] o O

Figura 15-3: Diagramacion de la reticula del icono animal.
del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019
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Abeja.

Figura 16-3: Diagramacion de la reticula del animal abeja
del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.

Aguila.

o

Figura 17-3: Diagramacion de la reticula del animal aguila
del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019.
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En el icono de animales en la seccién de evaluacion encontramos en el centro un trofeo, y en el

inferior de la pantalla una flecha para regresar al menu principal.

FELIC ACioNEs

Figura 18-3: Diagramacion de la reticula del icono
animales seleccion evaluacion del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019

fcono nimeros.

En el icono de numeros desplaza un submenu gue se encuentra la seccion de aprendizaje y

evaluacion.

Figura 19-3: Diagramacion de la reticula del submend
para del icono numeros del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos. 2019
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En el icono de nimeros en la seccion de aprendizaje podemos visualizar que se compone por un
namero en el centro de la pantalla, un par de flechas ubicadas a los lados que nos permiten avanzar

o retroceder, y en la parte inferior un rectangulo con el nombre del namero.

<] o] O

Figura 20-3: Diagramacion de la reticula del icono
numeros del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos. 2019

NUmero cero.

< (&) O

Figura 21-3: Diagramacion de la reticula del niamero cero
del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos. 2019
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En el icono de nimero en la seccion de evaluacion se puede visualizar en el centro un trofeo, y

en el inferior de la pantalla una flecha para regresar al menu principal.

Figura 22-3: Diagramacion de la reticula del icono
numeros seleccién evaluacion del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos, 2019

Icono cosas.
En el icono cosas desplaza un submenu que se encuentra la seccion de aprendizaje y evaluacion.

< a O

Figura 23-3: Diagramacion de la reticula del submenu
para el icono cosas del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos. 2019
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En el icono cosas en la seccidn de aprendizaje podemos visualizar que se compone por un objeto
en el centro de la pantalla, un par de flechas ubicadas a los lados que nos permiten avanzar o

retroceder, y en la parte inferior un rectangulo para el nombre del objeto u cosa.

e

<] o O

Figura 24-3: Diagramacion de la reticula del icono cosas
del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos. 2019

Avion.

xa LIEs

Figura 25-3: Diagramacion de la reticula del objeto avion
del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos. 2019
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En el icono cosas en la seccion de evaluacion encontramos en el centro un trofeo, y en el inferior

de la pantalla una flecha para regresar al menu principal.

Figura 26-3: Diagramacion de la reticula del icono cosas
seleccion evaluacion del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos. 2019

icono evaluacion.
En el icono evaluacién se despliega un submenu con el botén menu principal el cual nos enviara

al a la pantalla de inicio y con la opcién reintentar podemos repetir la evaluacion.

MENU
PRINCIPAL

REINTENTHR () ~

Figura 27-3: Diagramacion de la reticula del subment
para del icono evaluacién del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos. 2019
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En el icono reintentar se emitird sonidos para diferenciar las imégenes; se encuentran dos

imagenes en el centro para ser escogidas y tres estrellas en la parte superior.

<] i) Cl

Figura 28-3: Diagramacion de la reticula del icono
evaluacion del multimedia ALO.

Realizado por: Kevin Alexis Cando Arroba, Andrés David Rios Santos. 2019
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CONCLUSIONES.

» La culminacion de la fase investigativa permite la identificacion de los trastornos de habla 'y
lenguaje, mas comunes en los nifios de dos afios de edad de CEPALH. Puesto que en el
desarrollo del multimedia se trabaja bajo las normativas de dichos trastornos como son
reconocimiento visual, ejercicios auditivos y ejercicios de pronunciacién aplicados al

aprendizaje.

» Para la creacion del multimedia se hace uso de herramientas tecnoldgicas como son Android
studio programando en lenguaje java utilizado para desarrollar aplicaciones con un amplio
alcance de entornos creando un material educativo para tratar dichos trastornos llamando la
atencion de los nifios ya que se selecciona colores fuertes para captar su atencion visual,

sonidos de animales y con pronunciacion clara para mejorar la articulacion de palabras.

» Las encuestas determinaron que existen padres de familia que estan conscientes del uso de
dispositivos méviles con apps terapéuticas, por lo cual se muestra la aceptacion y permiso para
que sus hijos hagan uso del presente material multimedia, dando asi resultados entre el 60% y
80% de funcionalidad en la evaluacion terapéutica donde el uso de la tecnologia(tablets,
smartphones, ordenadores, etc.), en una sesion de trabajo terapéutico rompe las barreras de
resistencia al tratamiento por parte del paciente dado que es una herramienta muy atrayente
para los mas pequefios, acostumbrados ya a su presencia en casa 0 en la terapia por lo cual les

ofrece seguridad.
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RECOMENDACIONES.

» EIl presente proyecto es un inicio para el desarrollo de multimedia educativos el cual se
recomienda no sobre cargar la pantalla con ilustraciones, no saturar el color y organizar bien
la reticula de cada pantalla para que el nifio no tenga dificultad al utilizar el multimedia, en el
multimedia puede incluir mas palabras con silabas mas complejas, que pueden ser usados en
nifios de edades méas avanzadas que también sufren de trastornos de habla y lenguaje. Se
recomienda seguir implementando y agregando imagenes y sonidos que ayuden a la
comprension y articulacion correcta de las palabras, claro segln la edad de los nifios.

» Se recomienda a los centros educativos y de terapias tener mayor flexibilidad para adquirir
multimedia para la ensefianza y aprendizaje del lenguaje, ya que en los consultorios de
patologias de lenguaje y habla solo se basan en material fisico como son tarjeta de animales y
sonido emitidos mediante una grabadora, por ende, se deben realizar charlas a varios

logopedas y directivos para analizar los beneficios de dichos instrumentos tecnholdgicos.

» También se observa un desconocimiento sobre la deteccién temprana de los problemas
linguisticos, por la existencia de falsos mitos sobre la sobreproteccion hacia los nifios o que
con el tiempo el nifio solo va a ir mejorando por lo que se recomienda charla o campafas para

la deteccion de dichos trastornos.
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ANEXOS.

Anexo A. Ubicacion del consultorio especializado en patologias de lenguaje y el habla

(CEPALH) en la ciudad de Ambato.
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Anexo B. Consentimiento informado de los padres de familia.

Ambato/ 14 c.% é-‘ m

® v Lemgeye

A QUIEN CORRESPONDA:

Yo, Jessica Viviana Vargas Pico con cédula 1803872173, Gerente propietaria de! Consultorio
Especializado en Patologias de Lenguaje y Habla (CEPALH), por medio de este documento me
permito dar la APROBACION de la aplicacion mévil ALO realizada por el St. Xevin Alexis Cando
Arroba con cédula 180547071-1 y &l Sr. Andrés David Rios Santos con cedula 171328289-3,

Se extiende |a presente para los efectos legales que al Interesado convenga.

Atentaments,

———

i
Lcda. Mg, Jéssica Viviana Vargas Pico
Master en Logopedia




Lista de padres de familia de los nifios de 2 afios de CEPALH
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Cepa h

Ambato/ 03 de Julio /2018

A QUIEN CORRESPONDA:

Me permito Informarle que conozco amplia y detalladamente al Sr. Kevin Alexis Cando Arroba
con C.l. 1805470711 y al Sr. Andrés David Rios Santos con C.I, 171328289-3, puedo asegurar
que los sefiores estudiantes de la Escusla Superior Politécnica de Chimborazo de la Facuitad de
Informatica y Electronica de la carrera de Ingenieriz en Disefio Gréfico, estdn realizando su
trabajo de titutacién con el “DISENO DE MULTIMEDIA TERAPEUTICO PARA NIROS DE 2 ANOS DE
EDAD CON TRASTORNO EN EL HABLA DEL CONSULTORIO ESPECIALIZADO EN PATOLOGIAS DE
LENGUAJE Y EL HABLA (CEPALH) EN LA CIUDAD DE AMBATO" estimulando asi el aprendizaje del
drea linguistica en los nifios para mejor su articulacion y cognicion,

Se extiende Ja presente para los efectos legales que al interesado convenga.

Atentamente,

g0

» Jivie erd

Ledo. Mg. Jessica Viviona Vargas Pico
Master en Logopedia




Anexo C. Fotografias, interaccion del multimedia con los nifios de 2 afos de edad del
consultorio especializado en patologias de lenguaje y el habla (CEPALH) en la ciudad de
Ambato.




Anexo D. Socializacion del multimedia “ALO” a los padres de familia.




Anexo E. Manual de marca

Signos de identidad.
Cadigo linglistanexoico.
Fonotipo.

Se llama ALO-ELOI por el motivo que es una aplicacion logopedica - para estimular el lenguaje

oral infantil en nifios de 2 afios.
Tipografia.

El tipo de letra expresada en la marca tiene el fin de transmitir a la sociedad seguridad, confianza
y elegancia al mismo tiempo, para que asi la aplicacion tenga un buen uso por parte del logopeda

y ademas una buena acogida por parte de los padres de familia.

Cadigo icénico.

El motivo del isologo plasmado en la marca fue de acuerdo a las siglas de aplicacion logopédica,
también se tomd la imagen de un rostro infantil, con estos elementos se logré la representacion

de un rostro feliz dado que al terminar los nifios su terapia muestran diferentes emociones

positivas con los resultados que dio la aplicacion.

(ddigo cromatico.
S Elcolor anaranjado es un estimulante el cual simboliza entusiasmo y exaltacion.

El color blanco significa la exactitud y precision que se emplea al realizar su trabajo.

El circulo anaranjado se refiere que en la terapia se hace un conjunto de ensefianzas y
aprendizajes que ayudan al nifio a desenvolverse en ese entorno positivamente y asi su progreso

en la terapia va aumentando.
Logotipo

El logotipo de “ALQO”, fue creado a partir de la idea principal, la cual es una aplicacion logopédica
para ayudar a los nifios con problemas del habla, esto sirvié de inspiracién para basarnos en el
rostro de un nifio feliz, que se dio forma con la letra “A” de aplicacién y la nariz y ojo con “LO”

de logopédica.

El logotipo esta encajado en un circulo y nos permite facilmente utilizarlo para representar una
app mavil, como lo hacen las marcas Spotify, Uber, Messenger, etc.; las cuales mantienen esta

forma geométrica saliendo del contexto general, que es un cuadrado.



ESTIMULACION DEL LENGUAJE

ORAL INFANTIL
Gama cromatica
' COLORES PANTONE CMYK RGB
P30-8U =0% R=236
M=69% G=105
Y=100% =7

=0%
P19U (=0% — 254
—=0% G=252
Y=6% B=243

K=1%




Variantes de color

La marca, puede ser utilizada en diferentes formatos, no solo digital, sino también en formato

impreso, debido a eso se puede cambiar el color en el siguiente estilo.

ESTIMULACION DEL LENGUAJE
ORAL INFANTIL

ALO

ESTIMULACION DEL LENGUAJE
ORAL INFANTIL

Variantes negativas

En algunos casos se suele utilizar la marca en fondo negativo o positivo.

ESTIMULACION DEL LENGUAJE
ORAL INFANTIL

O

4

ESTIMULACION DEL LENGUAJE
ORAL INFANTIL



Modulacion.

La marca se ubica en una superficie modular andina de proporciones 5x5. “X”, establece una

unidad de medida, asegurando la proporcion correcta en el momento de ser utilizado.

[172

ON DEL LENGUAJE
ORAL INFANTIL.

Tipografia.

Myriad Pro
Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY Z
1234567809.

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

Helvetica World
Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY Z
1234567809.

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz.



Tamafio minimo de reproduccién

El tamafio minimo de reproduccién de una app es de 8mm x 8mm, pudiendo llegar hasta 6mm x

emm.

o

6mm

Normas de utilizacion

Uso correcto

® o

.

ESTISULACKON DEL LENGUA

Uso incorrecto

Estimutacion del lenguaje
oral intantil

o
&

oral lnt.nt!L

ESTIMULACION DEL LENGLA
ORAL SFANTIL.



Anexo F. Imagenes del manual de usuario.

Seccién letras.
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Seccién animal.
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Seccidn cosas.
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