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Resumen Los sistemas de recomendaciones son modelos computacionales que le permiten al usuario escoger las
mejores opciones a nivel de contenidos y preferencias. Teniendo en cuenta lo anterior se desarroll6 una aplicacion para
nifios de 6 a 8 afos, que permite generar recomendaciones de actividades didacticas, de acuerdo a la destreza
psicomotriz del estudiante al interactuar con la herramienta tecnolégica Mimio Teach. Las validaciones se llevaron a
cabo teniendo en cuenta una asesoria psicoldgica para ser aplicado en nifios con problemas de dyslexia.

Palabras claves sistemas de recomendacion; adaptacion; habilidades psicomotoras;

Abstract The recommendation systems are computer models that allow the user to select the best options at the level
of content and preferences. Taking into account the above has become an application for children from 6 to 8 years,
which allows us to generate recommendations for teaching activities, taking into account a student profile that

psychomotor skill, interacting with the technological tool Mimio Teach.

Keywords recommendation system; adaptation; psychomotor skills; educational software.
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1 Introduccion

Las dificultades en el aprendizaje son definidas
como "un ftrastorno en uno 0 mas procesos
psicolégicos involucrados en la comprension o uso del
lenguaje hablado o escrito, que puede manifestarse en
una imperfecta capacidad de escuchar, pensar,
hablar, leer, escribir, deletrear o hacer calculos
matematicos, incluyendo condiciones tales como
discapacidades perceptuales, lesién cerebral,
disfuncién cerebral minima, dislexia, y afasia del
desarrollo” (Nasser, 2013).

Con respecto a las dificultades de leer y escribir, en
la etapa escolar los estudiantes entre edades de 6 a 8
afnos pueden presentar problemas en el desarrollo de
la escritura y la habilidad psicomotora y problemas de
lateralidad (Egido Ramos, 2014).

Por otro lado este tipo de dificultades genera en los
padres dificultades, porque generalmente no hay
indicios de que sus hijos tengan algun problema
psicomotriz y se dan cuenta, es porque algo pasa con
su nivel académico (Pallarés, 2012). Cuando se
detecta que hay una deficiencia, surge otra dificultad,
es que las entidades de salud no cuentan con
suficiente personal especializado en el campo,
adicional a la falta de cubrimiento de este tipo de
problemas en los planes de salud.

Se han realizado diversos estudios acerca de la
dyslexia y el impacto que pueden tener en el desarrollo
de sistemas computacionales o aplicaciones que
permitan mejorar las habilidades psicomotrides de los
nifos, por ejemplo Vidarte et al. (J.A., M., & Giraldez,
2009) tuvo como objetivo caracterizar el perfil
psicomotor de los nifios diagnosticados clinicamente
con este déficit, haciendo comparaciones del
comportamiento con nifios identificados como sanos
de su misma edad. El estudio se realizé para un total
de 846 ninos en el que se obtuvo un porcentaje
significativo en el trastorno de atencion e
hiperactividad. Para ambos casos se hizo el estudio
observando habilidades como tonicidad, equilibrio,
lateralidad, nocién del cuerpo y estructuracién del
espacio.

Por su parte Sierra (Téllez-de-Reyes, 2014) afirma
que la psicomotricidad tiene influencia junto con la
educacion en el ambito pedagégico. El propésito del
estudio realizado por Sierra consisti6 en elaborar
estrategias educativas utiles para los docentes, en las
que se puediera identificar de manera rapida si un
estudiante presenta alguna deficiencia. Como
resultados se pudo concluir que al presentar el
estudiante problemas motrices, el juego libre y
espontaneo le permitiria un adecuado tratamiento. De
igual forma es de resaltar que la investigacion
menciona que a través de dinamicas corporales se
pueden generar avances cognitivos en los nifios. De
igual manera, se han realizado trabajos relacionados
con el fin de desarrollar e implementar herramientas
tecnologicas para estudiantes con dificultades,
(Jokisuu, Langdon, & John, 2011), (Lancheros-
Cuesta, Carrillo-Ramos, & Pavlich-Mariscal, 2014),
(Nasser, 2013), (Zhong, Li, Tu, Zhao, & Shaoqing,
2016).

Teniendo en cuenta lo anterior el presente articulo
muestra el desarrollo de Plataforma computacional
para la generacién de actividades educativas a través
de la herramienta Mimio Teach.

En el segundo aparte se describe el disefio de la
plataforma, seguido del detalle en la validacion. La
seccién cuarta por su parte muestra una analisis de
resultados y por Ultimo se mencionan unas
conclusiones.

2 Diseio de la Plataforma

La plataforma desarrollada incluye un sistema de
recomendaciones, que permite la adaptacion de las
actividades (juegos) teniendo en cuenta el desempefio
en pruebas, diagndstico e interaccidn de los nifios, con
un tablero digital (Mimio Teach).

La Figura 1 muestra los principales componentes y
etapas del sistema.

El sistema de recomendaciones desarrollado,
consiste en entregar una o mas actividades didacticas
al usuario registrado y que ha realizado la prueba
diagnodstica previamente segun el resultado de
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acuerdo a los cuatro temas evaluados, el sistema
determinara en cual de estos se requiere mayor
atencion para asi mismo enviarle la actividad que
mejor se adapte a sus necesidades. Se tiene en
cuenta que el evaluador por su parte, genera una
calificacion de cada uno de los juegos propuestos, el
sistema tendra en cuenta dicha -calificacion al
recomendar la actividad como prelacion, sino
entregara una de manera aleatoria.

Items: HClNin:.IIJt-_'Sl Algarin . sistema de
educativas recomendaciones:

.
clasificadas por | s - Vakda resultado  de  prueba
nivelss de S diagndstico v clasificar  en
complejidad  (Bajo e, categoria
e ¥y ala) a - Consutar si el evaluador ya

obtensdas a través califico alguna actividad
de La web. Vefilicar categoria de o8 juegos

embebidos en la aphcaciin
Registros de usuancs
£ a2 af - S generan condiciones
(& a B afias)

partiendn de los resultados de

cada pardmetro

Recomendacion jusgo

Fig. 1 Componentes del sistema de recomendaciones en la
plataforma.

El usuario en su inicio de sesién, debe seleccionar
la persona que esté a cargo de su proceso, ya que, si
existe mas de un evaluador, la aplicacion hara el
proceso de acuerdo al seleccionado. La plataforma
contiene una base de datos con el fin de almacenar la
informacion de forma estructurada, la Figura 2 muestra
el diagrama Entidad - Relacion.

RESULTADAYS FRIEBA D

Fig. 2 Diagrama Entidad - Relacion.

Con respecto a la interfaz, la Figura 3 muestra el
diagrama de navegacion y las opciones de la
plataforma.

Accederala
aphcacién

o

Hacer prueba
diagnostico

Validar elasifcacion

¥ resufiados del
usuane

Feealizar acividades
educalivas

Sistemas de
recomendacion
temsendo en
cuenta la
clasificacion

Hacer Juegos

G

Fig. 3 Diagrama de navegacion.

A continuacion, se describen las validaciones
realizadas.

3 Validacion de la Plataforma

La implementacion de la plataforma desarrollada
se realiz6 a través de una experimentacion, en el curso
Segundo de Primaria del Colegio La Despensa, sede
Marco Fidel Sudarez, ubicada en Soacha
Cundinamarca, con 32 estudiantes. La actividad se
realizé en compafia de un experto en el area de
psicologia.

La validacion tuvo dos momentos, en el primero de
ellos se realizaba un diagnostico a través de la
plataforma, luego los estudiantes realizaban las
actividades con el tablero digital (Mimio Teach), las
cuales eran sugeridas por el sistema de
recomendaciones. En la Figura 4 se muestra un
estudiante participante en las pruebas de diagndstico.
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el proceso con la aplicacion a través de Mimio Teach.
En las Tablas, 1, 2, 3 y 4, se observan los resultados
obtenidos, registrados en la misma plataforma,
evidenciando su nivel de clasificacion en la prueba con
el numero de aciertos, el tiempo por seccion y el
tiempo total.

Fig. 4 Estudiantes en la prueba de diagnéstico.

Al gato g
PSigue ol rasn Elpietarg gy Fiutianes 4
LCTO

En la Tabla 1, se visualizan los resultados,
realizando la respectiva clasificacion por niveles,
partiendo de los aciertos registrados para cada una de
las secciones que integran la prueba y el tiempo total
para completarla. Luego de realizar el diagnostico, se
realiz6 una serie de pruebas para observar la
funcionalidad existente en el sistema interactivo de
Mimio Teach y el sistema de recomendaciones de la
plataforma.

La Figura 5 muestra como los nifios ingresan en su
rol de usuario en la Plataforma. En la Figura 6, se
observa como uno de los usuarios interactia con la Fig. 6. Estudiantes interactuando con las actividades de
aplicacion, en este caso se encuentra en la seccién de leccion.
identificacion de procesos semanticos.

En la Figura 7, se observa algunos de los juegos
realizados por los usuarios segun la recomendacion
brindada por el sistema.

(s ¥ 13 Pt by

Fig 5. Estudiante accediendo a la plataforma

4 Analisis de Datos

Despues de realizar el dlagn.ostlco, la doce.nte Fig. 7. Estudiantes interactuando con actividades
seleccioné al azar 4 de sus estudiantes para realizar recomendadas.
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Tabla 1. Usuario N°1 evaluado (6 afios)

Categoria Prueba Nivel Aciertos|Duracion |Tiempo total prueba
Identificacion de letras  [Medio 4 5mb51s

Procesos Léxicos Alto 9 1m39s 10m46s
Procesos gramaticales |Alto 3 1m5&0s

Procesos semanticos  |Medio 2 1m26s

Tabla 2. Usuario N°2 evaluado (7 afios)

Categoria Prueba Nivel Aciertos|Duracion [Tiempo total prueba
Identificacién de letras  |Medio 3 6m34s

Procesos Léxicos Alto 10 [2m20s 12m55s
Procesos gramaticales [Alto 3 1m10s

Procesos semanticos |Medio 2 2mb51s

Tabla 3. Usuario N°3 evaluado (8 afios)

Categoria Prueba Nivel Aciertos|Duracion [Tiempo total prueba
Identificacion de letras  |Bajo 0 Om51s

Procesos Léxicos Alto 9 1m43s 7m37s
Procesos gramaticales |Alto 3 2m10s

Procesos semanticos |Medio 2 2m53s

Tabla 4. Usuario N°4 evaluado (8 afios)

Categoria Prueba Nivel Aciertos|Duracion |[Tiempo total prueba
Identificacion de letras  |Medio 3 3m33s

Procesos Léxicos Bajo 3 2m21s 8m10s
Procesos gramaticales |Medio 3 1m42s

Procesos semanticos |Bajo 1 Om 34s

Con los resultados obtenidos y el pilotaje realizado,
se pudo evidenciar con ayuda de la docente, que, a
través de la herramienta, ella pudo detectar que el
tiempo de ejecucion en cada seccion, puede mostrar
efectivamente quienes tienden a confundir las letras
(b, d, ) u oraciones.

Por medio de los juegos recomendados, se puede
reforzar el tema en el que se detecta mayor dificultad.
Adicionalmente, es interesante que este tipo de
tecnologias se pudiesen integrar en los colegios
oficiales, por ejemplo, en esta institucién, no hay el
suficiente tiempo para poder adaptar las herramientas
a las clases, pero son muy valiosas porque son
actividades que llaman la atencién de los nifios y asi
demuestran mucho mas interés.

Considera que por medio de este sistema se
trabaja la motricidad fina y viso-motora, por el hecho
de manejar el lapiz; en algunos casos los adultos
pueden presentar mayor dificultad para trabajar con
este tipo de nuevas tecnologias a diferencia de los
nifos que se adaptan mas rapidamente. Con Mimio
Teach sintid6 que sus estudiantes se sintieron mas
atraidos porque nunca lo habian utilizado, al hacer

este proceso en papel o un computador no lo
realizarian con la misma actitud. Los docentes
expresaron que seria muy importante tener la
oportunidad de capacitarse en el uso de estas
herramientas, ya que de esta manera ellos podrian
generar estrategias para facilitar la lectura y escritura
de sus estudiantes.

Segun la psicologa que realiz6 acompafamiento
en el proceso, considerd que es importante tener en
cuenta el contexto ambiental en el cual estan
sumergidos los sujetos evaluados con la herramienta,
debido a que eso en gran medida afecta en el
desenvolvimiento y en los resultados de los nifios en
las pruebas técnicas. Por otra parte, los contextos
sociales, econdmicos, culturales, educativos vy
familiares se deben tener en cuenta debido a que, si
un nifio esta realizando la actividad frente a un
compafero, con el cual presenta rivalidad, la presion
sera mas fuerte para el, o si el docente que lo
acompana es con el que menos interactua, el sujeto
no tendra deseos de divertirse como si fuera un juego,
que es el objetivo de la actividad.

5 Conclusiones

Mimio Teach (Tablero Digital) es un sistema
interactivo enfocado al ambito educativo, que permitio
la adaptabilidad con la aplicacién disefiada, donde los
usuarios muestran interés, al ser una herramienta
tecnoldgica e innovadora, que permite medir y trabajar
en la mejora de las dificultades detectadas,
aprendiendo mientras se divierte y enfocados en la
parte psicomotriz fina. Es importante reconocer la
edad seleccionada que es de 6 a 8 afios ya que en ella
pueden hacer manipulacién de la herramienta de
manera acorde con su repertorio conductual, es decir
que su forma de ser ya esta definida. Los sistemas de
recomendaciones hoy dia se pueden aplicar en
diferentes areas, en este proyecto se puede observar
como contribuyen el desarrollo de algoritmos en la
educacion, ya que, partiendo de las habilidades vy
capacidades del usuario, se brinda una
recomendacidén para que comience un proceso
correctivo.
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