
El sistema cuenta con una aplicación de control (Fig. 2a) para 

el tutor de la actividad y una aplicación principal (Fig. 2b) que 

guarda el progreso del niño.  

 (a)                                                            (b)                                                                           

Fig. 2 Aplicación de Tutor (a) y Aplicación de Juego (b)

INTRODUCCIÓN

Entre los 2 y 4 años de edad, los niños se encuentran en una 

edad de rápida adquisición de vocabulario. El éxito en el 

desarrollo de estas habilidades en edad temprana, posee un 

gran impacto en el futuro éxito de habilidades académicas, 

como la lectura [1].

El uso de videos puede apoyar en el aprendizaje temprano 

de nuevas palabras, principalmente, pues la presentación de 

palabras (habladas) en conjunto a imágenes, facilita el mapeo 

rápido en infantes [2][3][4]. Este mapeo permite a los niños 

memorizar nuevas asociaciones audiovisuales, hasta lograr una 

representación semántica estable de cada palabra [5].

En el presente estudio, se presenta el desarrollo de una 

aplicación móvil desarrollada para beneficiar el aprendizaje de 

palabras infrecuentes y asociación de letra-sonido en un grupo 

de niños entre ~24 y ~42 meses de edad. 

ABSTRACT
 El Sistema Interactivo de Promoción del Lenguaje y la Comunicación (SIPLYC) es una herramienta educacional para dispositivos móviles, que busca estimular la atención, 

contingencia y lenguaje en niños entre 2-4 años. Posee minijuegos que enseñan la asociación de palabras infrecuentes a imágenes, y de letras con su fonema. Fue evaluada 

en 314 niños, que realizaron al menos 8 sesiones. En cada sesión se enseñaron 6 palabras y 4 letras, evaluando 3 y 2, respectivamente. El progreso se evaluó midiendo 

respuestas correctas y tiempo de respuesta. Los resultados muestran que SIPLYC es capaz de enseñar fonemas y aproximadamente 48 palabras infrecuentes.
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Sistema Interactivo de Promoción del Lenguaje y la 
Comunicación en niños pequeños.

MATERIALES

COMPONENTES DEL SISTEMA

MODALIDAD DE JUEGO
El juego se presenta en sesiones de 5 ensayos. En cada ensayo se evalúa un par aleatorio de objetos. La sesión se estructura 

presentados pares de: Palabra > Letra > Palabra > Letra > Palabra. A su vez, cada ensayo se compone de tres módulos (Fig.3)

Las respuestas admitidas son correcta, incorrecta y omitida. Se da una oportunidad en caso de incorrecta u omisión.

EVALUACIÓN EXPERIMENTAL

SIPLYC fue evaluado en los grupos de la Tabla I. Cada niño 
realizó un mínimo de 8 sesiones con una duración promedio 
de 7 minutos.

Además, se aplicó una evaluación pre-post intervención, en 
la que se evaluaron diversas habilidades cognitivas.

RESULTADOS

CONCLUSIONES

En general, SIPLYC es un juego atractivo para niños en edad pre-escolar, generando interés, igualmente, en educadores y 
padres. Permite a los niños aprender exitosamente el sonido de la mayoría de las letras de la lengua española y un vocabulario de 
~48 palabras infrecuentes, promoviendo la vocalización en niños mayores de 3 años. SIPLYC logra exitosamente entrenar una 
respuesta contingente, la que es una habilidad cognitiva crucial en el aprendizaje.

En la Fig. 4 se muestran las palabras aprendidas por los 
grupos en cada módulo. Ambos grupos presentaron interés 
en jugar, con menos de un 29% de omisiones. Todos 
alcanzaron un porcentaje superior al 50% de respuestas 
correctas en cada uno de los módulos. 

Los niños asociaron correctamente la forma de 18 letras 
con su respectivo sonido, y los videos de 48 objetos a su 
palabra correspondiente. Los participantes entre 3-4 años 
vocalizaron correctamente letras y palabras infrecuentes en 
más del 83% de las pruebas. 
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Los objetos seleccionados poseen como máximo tres sílabas 

y son consideradas de tipo infrecuente para el rango de edad. 

Los objetos fueron agrupados en pares de acuerdo a similaridad, 

considerando un total de 30 pares de palabras (Fig. 1a) y 7 pares 

de letras (Fig.1b). Se realizaron grabaciones de videos a una 

educadora de párvulos (Fig. 1c) que permite guiar las 

actividades. 

“Mira, una guitarra.”                            “Ayúdame, ¿dónde está la guitarra?”                               “¡Llama a la guitarra!”

    (a)  Aprendizaje                                                              (b) Evaluación                                                                    (c) Vocalización

Fig. 3 Modalidad de ensayo para la presentación de un par de palabras.

Toca! mm!
Muy bien!

(a)

(b)

(c)

Vocalización
Módulo controlado por app 
Tutor, disponible desde los 2 
años. Pide “llamar” al objeto  
evaluado. Graba el audio y lo 
reproduce como feedback.

(Fig. 3c)

Evaluación
Muestra ambos objetos en 

lados aleatorios y evalúa 
uno de ellos. Luego 

intercambia el lado y 
evalúa nuevamente.

(Fig. 3b)  

Aprendizaje
Presenta cada objeto  

de un par a la 
izquierda o derecha de 

forma aleatoria 
(Fig. 3a)

Tabla I. Grupos evaluación experimental de dos instituciones 
pre-escolares públicas chilena.

Fig. 1 Material Audiovisual (a) Pares de palabras (b) Pares de letras (c) 

Educadora de párvulo.

Fig. 4 Objetos aprendidos en cada módulo.

GROUP 1 GROUP 2


