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Resumen 

El lenguaje es un elemento indispensable en la 

comunicación, para niños con Discapacidad 

Intelectual (DI) es más complejo, motivo por el cual 

se planteó desarrollar aplicaciones que apoye la 

ejercitación del lenguaje a través de la asociación de 

imágenes con su sonido denominada GIL (por sus 

siglas en inglés, Gradual Interactive Language), se 

divide en tres niveles el primero se enfoca en la 

ejercitación de la lengua y los músculos; el segundo, 

se dirige a palabras básicas de una, dos o tres sílabas; 

el nivel tres considera frases con dos y tres palabras 

(se presenta en este artículo la etapa 2). Se desarrollo 

GIL-2 con el lenguaje para aplicaciones nativas 

Xamarin, que permite el desarrollo multiplataforma 

para iOS, Android y Windows 10, se utilizó un 

Modelo de Procesos para su implementación, se 

logró el 96% de aprobación de la aplicación de parte 

de los expertos en cuanto a didáctica, contenido y 

estética; el 91% de aceptación de los usuarios de 

prueba, sobre contenido, estética y funcionalidad; y 

finalmente, el 90% de aceptación del profesor y el 

programador en aspectos tecnológicos.  

Lenguaje, Aplicación Móvil, Primera Infancia, 

Discapacidad Intelectual  

Abstract 

Language is an indispensable element in 

communication, for children with Intellectual 

Disability (DI) is more complex, reason why it was 

proposed to develop applications that support the 

exercise of language through the association of 

images with their sound called GIL Gradual 

Interactive Language), is divided into three levels, 

the first focuses on the exercise of the tongue and 

muscles; The second, is directed to basic words of 

one, two or three syllables; Level three considers 

sentences with two and three words (step 2 is 

presented in this article). If GIL-2 was developed 

with the native Xamarin application language, which 

allows multiplatform development for iOS, Android 

and Windows 10, a Process Model was used for its 

implementation, 96% of application approval was 

achieved by the Experts in terms of didactics, content 

and aesthetics; 91% acceptance of test users, on 

content, aesthetics and functionality; And finally, 

90% acceptance of the teacher and programmer in 

technological aspects. 

Language, Mobile Application, Early Childhood, 
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Introducción 
 

El lenguaje es un elemento con el cual los niños 

pueden interactuar con su entorno, por ello, el 

aprendizaje de este tema es transcendental durante 

la educación infantil. De acuerdo a la Convención 

sobre los Derechos de las Personas con 

Discapacidad, se establece que las personas con 

discapacidad son aquellas que presenten 

deficiencias físicas, mentales, intelectuales o 

sensoriales a largo plazo que, al interactuar con 

diversas barreras, puedan impedir su 

participación plena y efectiva en la sociedad, en 

igualdad de condiciones con los demás (ONU, 

2006). 

 

El uso de las innovaciones tecnológicas, 

producen novedad en la forma de enseñar, y las 

personas con discapacidades no ha sido la 

excepción, a dichas tecnologías se les conoce 

como pedagogía emergente (Adell y Castañeda, 

2012), las definen como un conjunto de enfoques 

e ideas pedagógicas que surgen entorno al uso de 

las Tecnologías de la Información (TI) en la 

educación para aprovechar su potencial 

educativo. 

 

La discapacidad se refiere a la condición de 

vida de una persona, que obstaculiza su 

funcionamiento intelectual, sensorial y motriz, 

afectando su desarrollo psicomotor, cognoscitivo, 

de lenguaje y socio-afectivo. Estas limitaciones se 

manifiestan en dificultades para aprender, 

adquirir conocimientos y lograr su dominio y 

representación, por ejemplo: la adquisición de la 

lectura y la escritura, la noción de número, los 

conceptos de espacio y tiempo, las operaciones de 

sumar, restar, multiplicar y dividir. La 

inteligencia es un proceso amplio que abarca 

diversas funciones de la mente humana, para 

lograr adaptarse a diversas situaciones. Se define 

como inteligencia a la capacidad de una persona 

para adaptarse con éxito a situaciones 

determinadas.  

Sus componentes son los mismos para todos 

los niños: análisis, generalización, síntesis, 

anticipación, planificación, identificación de 

problemas, manera de resolverlos y el 

pensamiento abstracto; sin embargo, no todos 

pueden reconocer la existencia de problemas, 

hacer inferencias, seleccionar nueva información, 

discriminar y aplicar esa información haciendo 

cosas similares. 

 

La inteligencia de los niños con alguna 

discapacidad presenta diferencias significativas 

en esos componentes; no siempre cuentan con las 

herramientas para resolver problemas y dar 

respuestas adecuadas, que aseguren su adaptación 

exitosa a una nueva situación o a una nueva 

experiencia de aprendizaje; por ello, la conducta 

adaptativa se manifiesta con limitaciones 

significativas para funcionar en las actividades de 

la vida diaria (SEP, 2010). 

 

La Discapacidad Intelectual (DI) hace que 

el niño aprenda y se desarrolle de forma más lenta 

que niños de la misma edad, los primeros podrían 

necesitar más tiempo para aprender a hablar o 

caminar, vestirse o comer sin ayuda de sus padres; 

o presentar problemas de aprendizaje en la 

escuela. La investigación está orientada a DI, su 

clasificación se hace por medio del Coeficiente 

Intelectual (CI) tomando como referencia la edad 

cronológica y la mental de la persona que será 

valorada; de acuerdo a MedlinePlus (Intelectual, 

2017) la clasifica en leve, moderada, grave y 

profunda. 

 

La primera se refiere a un retraso en el 

campo cognitivo y una afectación leve 

sensomotora, las capacidades de aprendizaje se 

ven ligeramente atrasadas; en la segunda se 

presentan dificultades intelectuales mayores que 

son desarrolladas lentamente, requiere ayuda en el 

proceso de conceptos complejos, las personas que 

la padecen pueden asumir la responsabilidad de 

sus decisiones. 
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 Mientras que la tercera se caracteriza por 

que el CI se encuentra entre 20 y 35, se requiere 

de supervisión continua, algunas personas 

presentan daños neurológicos; el último nivel es 

el más elevado y menos frecuente de 

manifestarse, estas personas necesitan cuidados 

permanentes, su tasa de supervivencia es baja. 

El uso de las TI en alumnos con discapacidad 

intelectual se orienta a favorecer el desarrollo de 

las estructuras de pensamiento, con alumnos 

sordos a fortalecer la educación bilingüe; con 

alumnos ciegos y con baja visión a facilitar el 

acceso a la información y la producción escrita; 

con alumnos con discapacidad motriz a brindar 

apoyos que permitan alcanzar un mayor grado de 

autonomía en los aprendizajes. 

Gardner y Hatch (1989) proponen un 

modelo basado en la teoría de las inteligencias 

múltiples, que indica que cada niño o joven tiene 

diferentes capacidades, posibilidades y estilos de 

aprendizaje y, por lo tanto, no se le puede enseñar, 

ni tampoco él va a aprender de una única manera. 

De acuerdo con las nuevas teorías, el papel que las 

TI pueden jugar en el aprendizaje se justifica 

también, por el número de sentidos que pueden 

estimular y su potencialidad en las tareas de 

búsqueda, selección, organización y 

almacenamiento de la información. Asimismo, el 

papel que las TI pueden jugar en el aprendizaje 

tendrá un valor significativo si proponemos 

variadas estrategias a través de diversos recursos 

digitales, para el acceso a los contenidos 

curriculares, la comunicación y la producción. 

Existe una atracción por parte del alumno 

para usar la computadora, en la rapidez para hacer 

tareas, la diversidad de rutas para llegar a la 

solución de problemas, posibilidad de trabajo en 

equipo, son ventajas que se pueden tener al 

permitir el uso de forma correcta de una 

computadora o cualquier dispositivo móvil 

(Colmenares, 2012). 

Martí (1992) comenta que algunos 

inconvenientes del uso de la tecnología en 

alumnos con discapacidad son por la rapidez con 

que evolucionan dejando productos obsoletos, 

considerando que de forma general son pocos los 

desarrolladores preocupados en atender dicha 

necesidad en el sector educativo especial; además, 

destaca que, pese a todo, el empleo de dichos 

medios para los alumnos con discapacidad es de 

utilidad porque: 

a. Permite mejorar las capacidades de

comunicación, con un mejor control sobre

su entorno e impulsar la autonomía.

b. Mantiene el interés para continuar

realizando la actividad propuesta porque

con la computadora, una persona con

discapacidad domina más el entorno,

aumenta la autoestima porque al acceder a

actividades más complejas, que hasta ahora

no podía realizar, aumenta la confianza en

sí misma e incentiva a seguir en búsqueda

de otros aprendizajes.

c. Permite aprender estrategias cognitivas

adecuadas para solucionar problemas, de

manera que consiga tener un mayor control

sobre el propio entorno del aprendizaje.

Especialmente importante para los alumnos

que presentan deficiencia intelectual, cuyas

habilidades meta-cognitivas están

claramente afectadas.

La aplicación de la tecnología en educación 

especial, con medios computacionales ofrece 

ventajas: 

a. Versatilidad y flexibilidad que permiten

múltiples aplicaciones con objetivos

diversos y adaptaciones en casos

particulares.

b. Facilidad de individualización de la

enseñanza, adecuando las tareas al nivel de

competencias del alumnado y de acuerdo

con su propio ritmo de aprendizaje.
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c. Posibilidad de repetición del ejercicio y la

autocorrección, al poder comprobar los

resultados de inmediato.

d. Aumenta el grado de autonomía e

independencia personal y permite al

profesor disponer de más tiempo de

dedicación a otros alumnos que más lo

necesiten.

Existen datos de trabajos realizados para 

alumnos con necesidades especiales, en ellos se 

muestran que la computadora con software 

adecuado puede ayudarles a adquirir 

aprendizajes, posibilitándoles enriquecer sus 

capacidades intelectuales, su sentido de 

autoestima de manera independiente, explorar y 

ejercitar sus propias acciones. 

El uso de herramientas tecnológicas en la 

educación, debe considerar un diseño pedagógico 

y la planeación del mismo para ponerlo en 

práctica, de tal forma que permita conocer y 

analizar las experiencias por parte de los alumnos; 

no siempre se encuentra el material o herramienta 

necesaria para cubrir una discapacidad, algunas 

veces se necesita emplear más de una, sin 

embargo, es importante la creación de materiales 

que permitan subsanar dicha problemática. 

Existen algunas aplicaciones para 

dispositivos móviles que sirven de apoyo a niños 

que padecen alguna discapacidad, enfocadas al 

lenguaje, a continuación se describen dos: 

a. Palabras especiales: permite aprender a

reconocer palabras, identificando y

asociando dibujos con sonidos. Tiene

distintos niveles de dificultad, consta de 96

palabras y ofrece la posibilidad de

ordenarlas de manera personalizada e

incluso añadir nuevas palabras familiares

para el niño, consta de cuatro juegos que

aumentan de dificultad.

b. Picaa: desarrollada para niños autistas y con

síndrome de Down; incluye actividades de

matemáticas, lenguaje, conocimiento del

entorno, así como autonomía y habilidades

sociales, se recomienda para pequeños y

jóvenes con discapacidad cognitiva, visual

o auditiva; considerada para el aula como

herramienta de apoyo. 

Hoy en día la tendencia es llevar a cabo el 

desarrollo de entornos didácticos en diferentes 

plataformas, por ello, se utilizaron herramientas 

de desarrollo compatibles con dispositivos 

móviles (teléfonos inteligentes y tabletas) 

(Soberanes, Cruz y Martínez, 2015). De ahí que el 

objetivo general de la investigación fue 

desarrollar una aplicación que permita contribuir 

en la ejercitación del lenguaje de niños con 

discapacidad intelectual de grado leve a 

moderado.  

Metodología 

Para el llevar a cabo el proyecto, se inició con una 

investigación documental para describir de forma 

general lo relacionado con niños con discapacidad 

intelectual (DI), así como las metodologías de 

enseñanza que pueden aplicarse para estimular el 

aprendizaje en los niños con DI. Determinar el 

alcance en cada una de las etapas de la aplicación; 

en este caso se presenta la información de GIL-2, 

que corresponde a la fase en donde el niño asocia 

palabras con objetos.  

Posteriormente, se desarrolló una 

aplicación para dispositivos móviles, que ayude a 

los niños con DI a ejercitar el lenguaje, para ello 

se investigó sobre los lenguajes de programación 

y se hizo una evaluación para elegir el que más se 

adaptará a lo que se quería en la aplicación, se 

determinó utilizar lenguaje Xamarin para que no 

fuera una limitante la plataforma en que se usará 

(iOS, Android o Windows 10), y se empleó el 

modelo de Procesos de Cruz, Soberanes, Martínez 

y Juárez (2012) para el desarrollo de software. 
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Una vez desarrollada la aplicación, se 

realizó la evaluación preliminar para evaluar el 

desempeño y rendimiento de la aplicación. 

 

Desarrollo de Gradual Interactive Language 

(GIL-2) 
 

Para iniciar con el desarrollo de la aplicación se 

visitaron cuatro instituciones de la zona Oriente 

del Estado de México, con apoyo de expertos en 

el área, se identificó que se requería la ejercitación 

del lenguaje, se determinó la realización de una 

aplicación que permitiera en un primer momento 

funciones implicadas en la producción de sonidos 

para el habla, tales como tararear y balbuceo, es 

decir, la ejercitación a través de sonidos; en un 

segundo nivel la asociación con palabras e 

imágenes. En este trabajo se reporta la 

información de la segunda etapa, denominada 

GIL por sus siglas en inglés Gradual Interactive 

Language, seguida del número de la etapa (1, 2 ó 

3). 

 

Para el desarrollo de la aplicación se utilizó 

el modelo de procesos propuesto por Cruz y cols. 

(2012) el cual se compone de seis etapas: 1. 

Selección del tema. 2. Diseño instruccional. 3. 

Caracterización y especificación de los 

requerimientos del entorno. 4. Desarrollo del 

software asociado al entorno. 5. Adecuación y 

afinación del guión didáctico. 6. Evaluación del 

entorno en términos de completitud de producto.   

 

Etapa: Selección del tema 

 

Se identificó el tema particular que se basó en el 

concepto que el profesor prioriza como 

fundamental y se apoyó en los expertos en 

contenido para determinar el nivel de profundidad 

del mismo; para fomentar la compresión por los 

estudiantes.  

 

 

 

La aplicación está enfocada a niños con 

discapacidad intelectual leve, para ello se 

retomaron los roles y funciones del modelo de 

Cruz y cols. (2012) en donde proponen cinco 

actores: experto en contenido, profesor, diseñador 

instruccional, programador y diseñador gráfico.  

A partir la etapa 1 del modelo de procesos, se 

determinaron las categorías que se considerarían 

en la aplicación, especificando el contenido de 

cada una, en la Tabla 1 se presenta la información 

detallada. 

 
Categoría Contenido 

Animales Foca, Gato, León, Mono, Oso, Pato, Perro, Pollo, 

Sapo, Vaca 

Colores Amarillo, Azul, Blanco, Café, Morado, Naranja, 

Negro, Rojo, Rosa, Verde 

Comida Agua, Col, Dulce, Huevo, Jugo, Leche, Limón, 

Pan, Queso, Sopa 

Cuerpo Boca, Cara, Ceja, Codo, Dedo, Mano, Nariz, Ojo, 

Pelo, Pie 

Familia Abuela, Abuelo, Bebé, Hija, Hijo, Mamá, Nana, 

Nena, Nene, Papá 

Frutas Coco, Fresa, Mango, Manzana, Naranja, Nuez, 

Pera, Piña, Tuna, Uva 

Números 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 0 

Transporte Autobús, Avión, Barco, Bici, Carro, Coche, Globo, 

Lancha, Moto, Tren 

Vocales A, E, I, O, U 

Otros Bola, Bota, Cuna, Cielo, Luz, Luna, Nube, Sol, 

Tele, Yoyo 

 
Tabla 1 Categorías que integran la aplicación y contenido 

de cada una 

 

La siguiente fase fue la selección de las 

imágenes que se colocarían en cada caso, las 

cuales deberían ser de acceso libre o en su caso 

elaborarlas por el diseñador gráfico. 

 

Etapa: Diseño instruccional 

 

Se fijó el proceso a seguir para obtener el guión 

didáctico preliminar, participaron en dicho 

proceso de análisis y desarrollo, el experto en 

contenido, el profesor y el diseñador 

instruccional. La información de esta etapa 

contempló el guión didáctico y la ficha 

descriptiva del tema a cubrir. 
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Etapa: Caracterización y especificación de 

requerimientos 

Se establecieron los requerimientos de la 

actividad académica y se esquematizaron los 

diversos escenarios funcionales y adaptables en el 

software de apoyo por medio del diseñador 

instruccional y el equipo de “Mobile Reference”. 

La información de esta etapa se integró en el 

documento de especificación de requerimientos 

funcionales del software de apoyo. 

Etapa: Desarrollo del software asociado al 

entorno 

Se estableció la metodología de diseño, 

implantación e implementación en la que 

participaron el programador y el diseñador 

gráfico. La información de esta etapa se integró 

en el documento de especificación de 

requerimientos funcionales del software de 

apoyo. Y se generó el prototipo funcional del 

software para la aplicación GIL-2. 

Etapa: Adecuación y afinación del guión 

didáctico 

Se realiza la revisión y prueba piloto, donde se 

identifican los elementos que requieran 

adecuación, participan los expertos en contenido 

y el diseñador instruccional. La información de 

esta etapa contempló lo siguiente: 

a. Prototipo funcional del software.

b. Guión didáctico terminado.

c. Software funcional.

Etapa: Evaluación del entorno 

La evaluación se realizó en términos de 

completitud de producto.  Una vez que se ha 

probado GIL-2 en el aula se realiza una 

evaluación donde participan los expertos en 

contenido, el profesor y el programador. 

Se utilizan instrumentos de medición que 

cuantifican elementos tecnológicos, pedagógicos, 

de contenido y estéticos.  

Resultados 

Los resultados se presentan en dos apartados, el 

primero es una descripción breve de la aplicación 

GIL-2, se les entrega a los docentes con el guión 

didáctico, el cual además se coloca en la 

aplicación; en la segunda sección se presentan 

parte de los resultados de la evaluación a través de 

los parámetros indicados en el apartado 4.6. 

Aplicación GIL-2 

La aplicación GIL-2, se tiene integrada en un 

paquete que requiere que el usuario ejecute para 

su instalación, y se genera un icono a través del 

cual se ingresa (Figura 1). Cuando se ingresa se 

abre la pantalla de la aplicación que se muestran 

mediante un icono cada una de las diez categorías, 

la cual a su vez tiene diez elementos.  

Una vez que se selecciona la categoría se 

visualiza una pantalla que se integra de tres 

secciones, la primera tiene un botón que permite 

escuchar la palabra; la segunda cuando se 

presiona la imagen se activa el micrófono para 

que el niño pueda repetir la palabra y si lo hace 

adecuadamente le muestra una ventana con una 

estrella y con el sonido de aplausos, en caso 

contrario le pide que la vuelva a repetir; y en la 

tercera sección, en la parte baja de la pantalla, se 

muestran las imágenes de los elementos de la 

categoría para seleccionarlos (Figura 2). 
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Figura 1 Logo de la aplicación GIL 

Figura 2  Pantalla para ejercitar la palabra Coche 

Además, se puede personalizar al agregar 

otros elementos, se requiere el apoyo del profesor 

o familiar, se necesita colocar la palabra, el tipo

(se escoge la categoría) y se selecciona la imagen 

con que se asocia la palabra (Figura 3).  

Evaluación de la aplicación 

La evaluación se hizo en el aula con 15 niños 

(contestaron la encuesta el padre o tutor), los 

aspectos considerados fueron tecnológicos y 

estéticos, se empleo una rúbrica integrada para lo 

estético de cuatro aspectos y para lo tecnológico 

cinco.  

Los resultados fueron sobre lo estético: 94% 

estuvieron de acuerdo con los colores, 90% 

consideraron aceptable el diseño y distribución de 

la aplicación, sobre las imágenes el 85% las 

apreció adecuadas y el 88% estimo óptima la 

fuente utilizada en la aplicación.  

Con respecto a lo tecnológico, el 95% 

manifestó rápida y sencilla la instalación de GIL-

2, el 96% indicó que es muy fácil el uso de la 

aplicación, en relación al tiempo de respuesta de 

la aplicación el 100% lo considera rápido, el 

mismo porcentaje se obtuvo con respecto a 

utilizarlo en diferentes dispositivos móviles sin 

importar la plataforma; el punto a considerar es el 

espacio que se debe utilizar cuando no se tiene 

acceso a internet el 70% manifestó un aspecto a 

adecuar. 
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Figura 3 Pantalla agregar nuevas palabras para personalizar 

la aplicación 

 

La evaluación de cuestiones pedagógicas y 

de contenido, fue realizada por tres expertos. 

Sobre lo pedagógico, los porcentajes obtenidos 

son: el 100% considera que la aplicación estimula 

el lenguaje en los niños, 100% indicó que la 

manera de presentar la información era adecuada, 

el 66% considera que se debería mejor la forma 

de identificar el avance del niño en GIL-2, y el 

100% opina que la aplicación se motiva al niño a 

que utilice la aplicación y el mismo porcentaje 

considera adecuada la interacción del chiquillo 

con la aplicación. 

 

Respecto al contenido, se analizaron tres 

aspectos que obtuvieron el 100% sobre las 

imágenes correspondientes a cada palabra, 

también con las categorías seleccionadas, así 

como con los elementos en cada una. 

Se entrevistaron a dos personas, el profesor 

y el programador para aspectos tecnológicos, 

sobre la opinión de la rapidez y facilidad de la 

instalación de GIL-2, el uso de la aplicación, el 

tiempo de respuesta, el empleo en diferentes 

dispositivos móviles sin importar la plataforma se 

obtuvo el 100% de aprobación; el punto a 

considerar es el espacio que se debe utilizar 

cuando no se tiene acceso a internet, el 50% 

manifestó un aspecto a adecuar (punto indicado 

por el profesor). 

 

Además, se incluía a todos los involucrados 

en la evaluación de un cuestionamiento sobre 

cuáles fueron las dificultades con la aplicación, 

con las opciones plataforma, uso, instrucciones o 

ninguna, la Figura 4 muestra los resultados, en 

donde el 90% contestó que ninguna. 

 

Conclusiones y trabajos futuros 

 

Se logró desarrollar una aplicación para ejercitar 

el lenguaje de niños con discapacidad intelectual 

de nivel leve a moderado, con un porcentaje en 

promedio mayor a 90% en la evaluación realizada 

por usuarios, expertos, profesor y programador.  

 

 
 
Figura 3 Porcentaje de las dificultades de GIL-2 
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Se analizan cinco aspectos que permiten 

validar que la aplicación cumple con los 

supuestos de contenido, pedagógicos, estéticos y 

tecnológicos. La evaluación del contenido refleja 

que se cumple con el objetivo de ejercitar el 

lenguaje. Los aspectos técnicos y estéticos 

permiten acceder e interactuar con la aplicación. 

Y da certeza al usuario con la evaluación del los 

expertos de confianza en la información. Se 

complementa la percepción e interacción con el 

mundo real y permite al estudiante sobreponer 

una capa de información a la realidad, 

proporcionando experiencias de aprendizaje 

inmersivas al permitir personalizar los elementos 

en la aplicación. 

 

Se estima que los resultados de aceptación 

que se lograron son porcentajes altos, debido a 

que el modelo de procesos lo indica y lograr el 

trabajo colaborativo en cada una de las seis etapas 

de todos los integrantes del equipo de trabajo 

(profesor, experto, diseñador instruccional, 

diseñador gráfico y programador). 

 

Se están considerando las observaciones de 

la evaluación de GIL-2, para realizar las 

adecuaciones y durante el próximo semestre se 

aplique a una muestra mayor (considerando al 

menos las cuatro instituciones entrevistadas 

inicialmente), para que una vez valida se pueda 

colocar en un repositorio abierto. 
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