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DESARROLLO DE PROTOTIPO DE SOFTWARE PARA EL 

DESARROLLO LÉXICO-SEMÁNTICO DE NIÑOS REGULARES Y 

NEURODIVERGENTES DE 4 A 5 AÑOS 

 

RESUMEN  

Hoy en día la educación se ha visto integrada cada vez más por herramientas 

tecnológicas que aportan al desarrollo y aprendizaje de los niños y estudiantes. Para lo 

cual se presenta un prototipo de software centrado en el desarrollo lexicográfico 

semántico para niños regulares y neurodivergentes de 4 a 5 años de edad alineado al 

currículo ecuatoriano de educación inicial, que integra herramientas y recursos 

tecnológicos FOSS adaptables a escenarios educativos.  Partiendo de un análisis de 

requerimientos, diseño rápido, construcción del prototipo y evaluación del prototipo 

por el cliente, el prototipo fue evaluado a través de la escala de evaluación SUS qué 

permitió determinar la eficacia y opiniones de futuras mejoras al prototipo 

garantizando así una herramienta innovadora de inclusión e integración para una 

educación de calidad. 

 

Palabras clave: desarrollo léxico-semántico, educación inicial, Escala de Usabilidad 

del Sistema, interfaz hombre-máquina, metodología de prototipo, software libre y de 

código abierto 

 

DEVELOPMENT OF SOFTWARE PROTOTYPE FOR LEXICAL-

SEMANTIC DEVELOPMENT OF REGULAR AND NEURODIVERGENT 

CHILDREN FROM 4 TO 5 YEARS OLD 

 

ABSTRACT 

 

Nowadays, education has increasingly integrated technological tools that contribute 

to the development and learning of children and students. To this end, a software 

prototype focused on semantic lexicographic development for regular and 

neurodivergent children aged 4 to 5 years, aligned with the Ecuadorian initial 

education curriculum, is presented. This prototype integrates FOSS technological tools 

and resources that can be adapted to educational settings. Based on a requirements 

analysis, rapid design, prototype construction, and client evaluation, the prototype was 

assessed using the SUS evaluation scale, which allowed for determining its 

effectiveness and gathering feedback for future improvements, thus ensuring an 

innovative tool for inclusion and integration for quality education. 

 

Keywords: early childhood education, Free and Open Source Software, human-

machine interface, lexical-semantic development, prototype methodology, System 

Usability Scale 

 

 

 
 


