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Resumen



La dislalia funcional forma parte de los trastornos de lenguaje, se
caracteriza por una alteracion de articulaciéon producida por un
mal funcionamiento de los érganos fono- articulatorios. Las so-
luciones para esta patologia son las terapias de lenguaje en la
cual se manejan distintos ejercicios de acuerdo a los fonemas,
sin embargo, en ciertos ninos estos ejercicios resultan tediosos
o sumamente dificultosos causando frustracion, ansiedad o de-
sercion de la terapia. En este proyecto de tesis se elaboré un
objeto para cambiar la sensacion de la terapia, vinculando el
diseio emocional, I0dico y multimedia con la intencién de re-
crear diversién durante la misma.

Palabras clave:
trastorno, diseno emocional, patologia, 10dico, terapia.




Abstract



Functional dyslalia is one of the language disorders. It is cha-
racterized by an alteration of the articulation produced by
malfunctioning of the phono- articulatory organs. The solution
lies in speech therapy, which consists of different types of exer-
cises according to the phonemes. However, in some children
these exercises become tedious or extremely difficult, which
cause frustration, anxiety and therapy dropout. This research
ended with the elaboration of an object with a design oriented
to change the sensation of the therapy while associating it with
emotional, playful and multimedia design to recreate fun during
the therapy.

Key words: disorder, emotional design, playful, therapy




Problematica



La comunicacion es un factor indispensable, el hablar no es di-
ficultoso, sin embargo la importancia de aprender a vocalizar
se ve enfatizada cuando un nino de nuestro entorno presenta
dificultades para realizar la accién. Durante los primeros anos no
todos los ninos desarrollan su capacidad total del habla, cada
nino presenta un desarrollo distinto. Las dificultades que se pre-
sentan pueden ser variadas, entre estas las mds notorias, esta en
la pronunciacién de ciertas letras. Las causas son multiples: psi-
colégicas, fisiolégicas, retraso del desarrollo, malos habitos de
los padres, etc. Entre las soluciones estan las terapias de lengua-
je individuales con los ninos, en las cuales consisten en ejerci-
tar musculos fonoarticulatorios a través de técnicas terapéuticas
obteniendo resultados satisfactorios, sin embargo, el tiempo se
convierte en un inconveniente por la limitante del mismo hacia
los padres para disposicion de sus hijos para trasladarlos a te-
rapia. Ademas en este tipo de terapias los nifios se cansan y el
forzar una terapia les produce a los ninos: ansiedad, frustracion,
etfc. Lo cual disminuye el interés de los ninos haciendo mas te-
diosa y larga la terapia. Algo muy importante que resaltar en
esta problemadtica es la falta de instrumentos didacticos para
mejorar la vocalizacion en ninos con trastorno de lenguaje, ge-
nerando un objetivo de elaborar instrumentos que cambien la
sensacion de una terapia y ayude en la vocalizaciéon de los
ninos con dislalias funcionales.




Objetivos



Objetivo generail:
Contribuir en la terapia de ninos con dislalias funcionales me-

diante el diseno de un instrumento que facilite los ejercicios
fonoarticulatorios.

Obijetivos especificos:

* Andlizar las dificultades que presentan los ninos con dislalias
funcionales.

e Determinar soluciones para las distintas dificultades.
eDesarrollar una alternativa teniendo en cuenta las activida-

des ludicas para facilitar la terapia fonoarticulatoria en ninos
con dislalia funcional.




Infroduccion



Los trastornos de lenguaje son problemas de comunica-
cion v otras dreas relacionas, tales como las funciones
motoras orales; se clasifican por sus sinfomas, sean estos
enfocados a la parte cognitiva como a la parte motora,
derivando diferentes patologias.

Por otro lado tenemos al diseno que puede brindar solu-
ciones creativas para superar estas patologias a través
de conceptos como diseno sensorial, emocional y l0dico.







CAPITULO 1

Contextualizacion



Investigacion
Bibliografica



1.1 Trastorno de lenguaje

Contextualizando el tema propuesto, se hablara de la gran fa-
milia de los trastornos de lenguaje con la finalidad de delimi-
tar el tema propuesto.

Trastornos del

habla Dislalias

Trastornos de

lenguaje

Trastornos de
fluidez

Trastornos de lenguaje
comprensivo

llustracion 1

“Un trastorno del habla o lenguaje se refiere a los problemas de
la comunicacion u otras areas relacionadas, tales como las fun-
ciones motoras orales. Estos atrasos y trastornos varian desde
simples substituciones de sonido hasta la inhabilidad de com-
prender o utilizar el lenguaje o0 mecanismo motor-oral para el
habla y alimentacion™ (NICHCY, 2010}

El termino trastornos de lenguaje engloba muchas patologias
con distintos sintomatologias y diferentes causas. Entre las fa-
milias de los trastornos de lenguaje se encuentran:

- Trastornos de fluidez: en los trastornos de fluidez se encuen-
tra las Disfemias o tartamudez, disfonias funcionales, disfonias
organicas. Este tipo de trastornos afectan a la fluidez del len-
guaje como a la tonalidad de la voz, las causas pueden ser por
conductas adquiridas o producidas por traumas como por mal
funcionamiento o malformacién de los musculos fonatorios.

- Trastornos de lenguaje comprensivo: estan enfocados a la
capacidad de emitir y receptar correctamente el lenguaje,
entre ellos se encuentran: disfasia, afasia, retraso simple del
lenguaje.

- Trastornos del habla: enfocados netamente a la mala voca-
lizacion del usuario sea este causado por situaciones orga-
nicas, falta de desarrollo de los musculos fonoarticulatorios,
problemas respiratorios. Entre ellos se encuentran: disglo-
sias, dislalias, disartrias.

llustracion 2




1.2 ;Qué es una dislalia?

“La dislalia corresponde al trastorno en la articulacion de los
fonemas, o bien por ausencia o alteracion de algunos sonidos
concretos o por la sustitucion de estos por otros de forma im-
procedente.” (Garcia, 1995). Generalizando, las dislalias tie-
nen diversas causas, entre ellas estan las situaciones de bi-
lingliismo, inadaptacidon al hogar, sobreproteccion, problemas
psicoldgicos, causas organicas como pérdida de audicién, mal
formacion de érganos fonoarticulatorios.

Clasificando a las dislalias de acuerdo a sus causas existen:

e Dislalia evolutiva.
e Dislalia funcional.
e Dislalia audiogena.
e Dislalia organica.

1.3 La Dislalia Funcional

“La dislalia funcional es un defecto del desarrollo de la articu-
lacion del lenguaje, por una funcion andmala de los 6rganos
periféricos™ (Garcia, 1995). En donde el nifio sin causas orga-
nicas es decir, sin mal formaciones no presenta un correcto
funcionamiento de los musculos fonoarticulatorios generando
un lenguaje obstruido, que en situaciones no se puede llegar a
entender.

Entre los sintomas mas notorios estan: sustitucion, omision o
deformacioén de los fonemas R, K, L, S, Z, Y CH alterando el len-
guaje del nino. En muchas de las situaciones el nino es cons-
ciente de su error sin embargo los musculos encargados de la
articulacion de fonemas no responden de manera adecuada.

llustraciéon 3

llustracion 4



1.3.1 Causas

Muchas de las veces las causas de una dislalia funcional son
desconocidas, pero entre las que se conoce estan:

1.3.1.1 Causas Clinicas:

e Escasa habilidad motora: Segun (Garcia, 1995) en su libro
“La dislalia” el desenvolvimiento del lenguaje esta estrecha-
mente ligado al desenvolvimiento de las funciones del movi-
miento, es decir de la motricidad fina que entra en juego di-
rectamente con la articulacidn del lenguaje.

Por lo tanto el retraso del lenguaje y la falta de vocalizacion de
fonemas esta vinculado con la motricidad fina.

e "Defectos en la respiracion y en el control respiratorio, que
repercuten directamente en la fonacion, debido a la salida
anomala del aire que, modelado por los 6rganos articulato-
rios, produce el sonido lingtistico.” (andalucia, 2008)

e Falta de comprensidén o discriminacion auditiva.- es la difi-
cultad que presenta un nino para diferenciar los fonemas, el
nino podra imitar los sonidos de manera distorsionada por-
que no es capaz de discriminarlos como tales.

1.3.1.2 Causas Contextuales:

e El papel familiar es un rol muy importante dentro del desa-
rrollo del lenguaje, si los mismos no estimulan el lenguaje
de su hijo es casi nula la posibilidad de que el nino comience
a hablar de manera espontanea, inclusive muchos de los pa-
dres emulan un lenguaje infantil creando asi alteraciones en
los fonemas que los ninos receptan.

llustracion 5

* Factores psicoldgicos.- (Garcia, 1995) nos dice en su libro
que cualquier trastorno de tipo afectivo puede incidir sobre el
lenguaje haciendo que el nino quede fijado en etapas anterio-
res, impidiendo un desarrollo natural.

1.3.1.3 Consecuencias:

La consecuencia mas grave que se presenta esta enfocada
a la parte social del nino, ya que al no tener un lenguaje
desarrollado en un ambiente de estudio, el nino dislali-
co tiende a reprimirse de hablar por vergienza y de esta
manera aislandose del grupo y en algunos casos sufren de
bullyng.




1.4 Terapias

Las terapias que manejan pretenden ejercitar los muscu-
los fonoarticulatorios para una correcta pronunciacion de
los fonemas, ademas de hacer conciencia de su lenguaje
y como incorporarlo a su vida cotidiana y no solo en las te-
rapias.

Los instrumentos que manejan son variados, gracias a las
entrevistas realizadas se pudo tener informacion especifi-
ca acerca de como se realizan las terapias, evaluaciones e
instrumentos que utilizan.

La Lic. Lorena Ledn (ver entrevista en pag. 24) explica que
divide la terapia en 3 fases: evaluacidn, ejercicios fonoarti-
culatorios y adaptacion de los fonemas a la vida cotidiana,
cabe recalcar que las terapias son individuales.

Algo importante que menciond es que al momento de rea-
lizar una evaluacion para determinar el grado de dislalia,
también entabla una empatia con el nino, de esta manera la
terapia se lleva de mejor manera.

Una vez llevada a cabo la evaluacion, se determina qué tipo
de ejercicios tiene que realizar, algo a tener en cuenta se-
gun la entrevista es que mucho de los fonemas se puede
conseguir a través del soplo, sin embargo otros fonemas se
logran a través de los ejercicios de los labios y lengua.

De la informacidn recaudada del libro “Las dislalias™ (Gar-
cia, 1995) nos brinda los ejercicios para tratar las deficien-
cias articulatorias de los fonemas:

1.4.1 Velas encendidas

Hay distintos tipos de ejercicios con la vela entre ellos esta el
soplar hasta apagarla a una distancia de 25 a 30cm, a medida
que se va logrando se va alejando la vela para aumentar la
dificultad, logrando asi una mayor intensidad del soplo. Con
la misma vela se puede conseguir un control de la expiracion
del aire situando una vela a la misma distancia y haciendo que
el nino sople solo para crear movimiento en la llama sin apa-
gar la misma.

Uno de los ejercicios con mayor control de flujo de intensidad
de soplo consiste en mantener el soplo sin apagar la llama
mientras el terapeuta acercay aleja la vela.
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llustracion 7

llustracion 8

1.4.2 Sorbetes

Los ejercicios consisten en enfocar el soplo en un punto, este
ejercicio se puede realizar en un vaso con agua colocando el
extremo del sorbete en el aguay realizar el soplo, al agua se
le puede anadir jabdn, con la finalidad de que le actividad sea
mas entretenida para el nino. Los ejercicios con sorbetes se
pueden combinar con velas, haciendo que el nino sople las
velas con un sorbete.

1.4.3 Silbatos de fiesta

Se pide al nifo que realice una espiracion con fuerza hasta
extender el silbato, de esta manera se puede cronometrar el
tiempo que dura la espiracion. El silbato sirve de ayuda para
controlar la fuerza de expiracidon del nino, haciendo que el
mismo sople solo hasta extenderlo a la mitad. Los 2 ejercicios
pueden combinarse.

Los ejercicios mencionados de manera muy general serviran
para desarrollar una mejor articulacion de los fonemas, ejer-
citando los musculos que se encargan de la misma.

Pese a que en muchos instructivos de terapia tratan de ha-
cer los ejercicios de la manera mas entretenida, muchos tera-
peutas de lenguaje optan por conseguir la misma accion esti-
mulando de distinta manera, segun las entrevistas realizadas
nos cuentan que lo importante es hacer que el nino realice
el ejercicios de una manera en la cual no le cause cansancio
ni frustracion, la terapia lleva el conocimiento y la creatividad
conjunta.




1.5 Diseno Ludico

La ludica como experiencia cultural es una dimension trans-
versal que atraviesa toda la vida, no son practicas, no son ac-
tividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos
una nueva moda, sino que es un proceso inherente al desarro-
llo humano en toda su dimensionalidad psiquica, social, cul-
tural y bioldgica.

Desde esta perspectiva, la lUdica esta ligada a la cotidianidad,
en especial a la busqueda del sentido de la vida y a la creativi-
dad humana. (Jiménez, 1998)

Lo lidico abarca lo juguetdn, espontaneo del ser humano, lo
lddico esta inserto en el ADN. El ser humano es un ser que
se busca en la experiencia, pero no en cualquier experiencia,
en una de felicidad, tranquilidad, serenidad, placidez en el ca-
mino. La lddica es una sensacion, una actitud hacia la vida
que atrae, seduce y convence en el sentido intimo de querer
hacerlo, de hacer parte de esto hasta olvidando tu propia indi-
vidualidad. (Gonzales, 2014).

El lenguaje ludico es el primero con el cual nos vinculamos
con el mundo; y luego, porque las reglas del juego siempre
nos plantean una interaccion, un desafio a la razon. En la ac-
tualidad, este espacio se ha extendido mucho mas alla de la
ninez, desdibujando las aristas de una adultez anos atras sig-
nada por la mas rigurosa formalidad. En este marco, el dise-
no industrial ha tenido un desafio, y no solo de renovar sus
técnicas y materiales, con un deseo explorador y con animos
diversion. (jugar, 2013).

Teniendo en cuenta que el disefo aborda problematicas para
solventar soluciones creativas a las necesidades podemos vin-

cularlo con el concepto de la ludica, de esta manera a través
de la diversidn se busca que el individuo tenga una sensacion
de bienestar y satisfaccion en funcion a un objeto haciéndolo
mas atractivo e interactivo.

En este proyecto de tesis se integro este concepto con bastan-
te énfasis, ya que la problematica incluye a ninos es impor-
tante el crear un objeto con facultades ludicas, de esta manera
se busca el interés de los nifos por el objeto, con el objetivo
de que nos ninos realicen terapias de una manera divertiday
que la misma no les produzca fatiga.

Los expertos en terapia afirman que una terapia lUdica tiene
un mayor aporte. En muchos de los casos en terapias indi-
viduales, la terapeuta idea situaciones ludicas para que los
ninos tengan una motivacion a la terapia, por ejemplo: en una
pista de carros de juguete, una de las terapeutas entrevista-
das nos comento que utilizaba la misma para las terapias, ha-
ciendo que el nino realice ejercicios de soplo con los carritos
para completar el recorrido.

La vida es complejidad y lo ludico permite acceder mas facil-
mente a la complejidad y entender su incertidumbre, acce-
der a un lenguaje que no necesita explicaciones, un lenguaje
de sensaciones conociendo “lo que es”. Lo ludico genera co-
nocimiento y el conocimiento es ludico. Lo ludico es el juego
connatural del ser humano que le presenta la posibilidad de
potenciar sus habilidades y de conocer de forma agradable y
generalmente divertida. (Gonzales, 2014)

La lidica ademas de brindar bienestar y entretenimiento es
un camino sumamente eficaz para aprender generando un
una situacion de curiosidad e imaginacion ligando lo divertido
con lo cognitivo.



1.6 Diseno Emocional

Antes de poder mencionar cualquier definicion, para en-
tender al diseno emocional hay que tener en cuenta las ne-
cesidades que tiene el ser humano entre ellas: fisioldgicas,
de seguridad, sociales, de reconocimiento y de auto supe-
racion que identificadas en la pirdmide de Maslow (Maslow,
1943), las que se encuentran en la parte inferior son las
mas prioritarias y las de arriba de menor prioridad.

Jerarquia de necesidades de Maslow

Reconocimiento
(Autoestima)

Sociales
(Amor)

De seguridad

Fisioldgicas

llustracion 9

Asi podemos decir que el diseno es una parte en el proceso
de satisfaccion de estas necesidades interpretando las solu-
ciones a través de objetos o productos.

El diseno emocional hace referencia a todo aquellos aspec-
tos del diseno de productos que crean lazos con el usuario
que van mas alla de lo racional (Conejera, 2005)

Para entender de mejor manera este concepto hay que te-
ner claro que unaemocion es una alteracion del estado del
animo representada por la conducta, las cuales pueden ser
producidas por un estimulo.

La mayoria de productos a lo largo del tiempo han estado
centrados en la funcion mas que en la emocién, en un pro-
ducto que tenga un funcionamiento 6ptimo, brinda mas sa-
tisfaccion al momento de utilizarlo.

Personas han creado lazos inexplicables con objetos que los
han ido transmitiendo de generacidn en generacion, porque
su valor va mas alla de su funcién y comienza a tener énfa-
sis en las emociones que estan vinculadas en el mismo, un
claro ejemplo de ello es un anillo, sea este de matrimonio,
de compromiso o de promesa algunas familias mantienen
la costumbre de ceder el anillo a las proximas generaciones
brindando al objeto una emocién y significado vinculado al
mismo.

Donald norman (Norman, 2004) nos dice que las cosas
atractivas son las que nos hacen sentir mejor, este fendme-
no mencionado es el que brinda un pensamiento creativo.

El diseno emocional juega un rol importante en este proyec-
to ya que lo que se espera es brindar satisfaccion al usuario
consuuso y como a través de la funcion, tecnologia, estéti-
ca con la que el mismo se elabore estara pensado en tratar
de brindar una emocion de satisfaccion de uso y percepcion.




1.7 Diseno Sensorial

Se define como sensorial al diseno intencionado de atribu-
tos de los productos tales como: forma, color, textura, etc.
De manera que un usuario perteneciente a un determinado
grupo humano, al percibir tales atributos del producto e in-
teraccionar con él a través de sus sentidos, vea satisfechas
sus necesidades e inclinaciones. (Bedolla, 2010)

Los seres humanos percibimos informacion de todo tipo
y todo momento a través de los sentidos ya sean estos por
medio del tacto, vista, oido, olfato, gusto, es el medio por
el cual nos desenvolvemos dentro de un entorno. Al estar
vinculados con los objetos los sentidos juegan un papel de
suma importancia para poder realizar una valoracion del
producto.

La valoracion humana del producto se da en dos niveles: en
el nivel basico del proceso perceptivo sensorial, un objeto
gustara o disgustara a través de la apreciacion de la sen-
sacion en si; en el nivel secundario, sera una evaluacion
de agrado o desagrado afectivo-cognitiva de la experiencia
originada por procesos sensoriales y elementos memoristi-
cos. Estos dos tipos de evaluacion, actian simultaneamen-
te y ambos finalmente van a conducir al gusto o rechazo del
objeto por el individuo. (Bedolla, 2010).

Hay multiples maneras de estimular la sensorialidad en un
objeto hacia el grupo determinado de personas que estara
vinculado, no solo se buscard un producto de agrado hacia
el usuario, sino que el mismo pueda tener una buena valo-
racion perceptivo-sensorial, ya que la misma se consiga a

través de decoracion, materialidad, sonido o texturas.

Para el diseno de productos, se considera de central impor-
tancia satisfacer de modo integral los requerimientos de
los 5 sentidos de la persona.

Para ello, se han identificado 10 aspectos o atributos que
definen el conjunto de caracteristicas y peculiaridades que
son consustanciales a un producto y que representan al
mismo tiempo los elementos con los que se es capaz de
percibir con los diferentes sentidos: las formas, el color o
los atributos decorativos que pertenecen al sentido de la
vista; la temperatura, la textura, el peso o el movimiento
que pertenecen al sentido del tacto; los olores al olfato; y el
sonido o la musica al oido. (Bedolla, 2010)

Algo importante a considerar es que la estimulacidn sen-
sorial con los objetos en la infancia completa su desarrollo
fisiologico. Un producto que brinda satisfaccion al usuario
tanto en funcidn, sensacion y emocién tendrad una mayor
valoracion dentro del entorno, es de suma importancia te-
ner consideraciones sensoriales al momento de elaborar
un objeto.

Este concepto al momento de incorporar en este proyecto
lo que se pretende es que durante la terapia el nino este
estimulado a través de los sentidos, sean estos visuales,
tacto o auditivos para que de esta manera se busque la
motivacion hacia una terapia divertida a través del objeto
a proponer.



Investigacion
de campo



1.8 Entrevista a Experios

1.8.1 Lic. Romina Ortega fonoaudidloga
y directora del CIFA

Gracias a la apertura que hubo de parte de la directora del
centro integral fonoaudioldgico nos supo explicar de mane-
ra mas practica como manejan las terapias, es importante
mencionar que en el centro abarca todas las patologias de lo
que son trastornos de lenguaje, el trastorno mas comudn que
manejan son las dislalias funcionales en ninos, la licenciada
comentd que en el centro se manejaban en terapias grupales,
describié ademas como manejaban las terapias reafirmando
lo expuesto anteriormente, los instrumentos que manejaban
en el centro para lo que son los ejercicios fonoarticulatorios
son: vela, burbujas, bombas de jabdn, sorbetes para soplar
agua, la licenciada alude que el instrumento no es uno regi-
do al ejercicio sino mas bien es como el terapeuta se maneje
y que instrumento o medio utiliza para que el nino realice los
ejercicios.

Se afirma que se considera un trastorno de lenguaje si a los
2 anos no existen rastros de lenguaje, un nino al ano debe
tener un lenguaje minimo de 15 palabras. Los problemas que
nos supo mencionar en su centro para las terapias fueron
que en los ejercicios de soplo al utilizar agua y jabon para
que los ninos soplen burbujas, algunos tendian a tomar el
agua, también mencionaba la falta de instrumentos ludicos
en el medio para realizar una terapia mas entretenida para
los ninos, ya que a algunos pese a la dificultad el realizar los
mismos ejercicios les cansay la terapia se vuelve aburrida.



1.8.2 Lorena Ledn - tecndloga médica
en terapia de lengugje.

Una terapeuta independiente especializada en terapias de
lenguaje divertidas con ninos.

Esta entrevista fue de mucha utilidad, ya que la informacidn
obtenida fue muy practica. Lorena nos comenta su metodolo-
gia, cdmo maneja sus terapias y los instrumentos que utiliza.
Los casos mas frecuentes con los que trabaja son nifos con
dislalias funcionales. Menciona que una terapia divertida es la
manera mas eficaz de conseguir resultados positivos, prime-
ro realiza empatia con el nino mientras realiza una evalua-
cion y diagndstico en el que se encuentra la dislalia, posterior
a ello comienza con la terapia la cual ha dividido en 3 fases:
ejercicios fonoarticulatorios para la correcta pronunciacion de
los fonemas, un cuaderno de dislalias en el cual mediante
graficas realiza conciencia de los fonemas adquiridos con si-
tuaciones cotidianas, y finalmente la adaptacion del lenguaje
en el entorno, ya que algunos ninos presentan mejoras du-
rante las terapias, sin embargo al llegar a casa siguen pre-
sentando los mismos problemas. En la primera fase de sus
terapias comento que la mejor forma de ejercitar lograr los
fonemas en los ninos es a través del soplo, sus métodos eran
bastante creativos, con el uso de juguetes como pistas de ca-
rros creaba recorridos para la terapia de soplo, un factor muy
importante que mencion6 fue el hacer una terapia competiti-
va en donde el nino tiene que ganar siempre, de esa manera lo
que se consigue es motivacion para seguir con los siguientes
fonemas.




Analisis de
homologos



1.9 Juegos homodlogos

1.9.1 Juego del solo Akros

Este juguete fue disenado para entrenar la intensidad del
soplo, controlar la potencia del mismo para tener un buen
sistema respiratorio.

Es interesante como se genera una actividad divertida a
través del soplo haciendo que los nifos inconscientemen-
te a través de un juego ejercitan los musculos fonoarti-
culatorios como se observa en la foto el hecho de que sea
una actividad competitiva es un gran estimulo dentro del
juego para hacerlo entretenido.

Sin embargo al tratarse de actividades fijas el nino tien-
de a aburrirse después de haber completado las pistas
mas de una vez.

llustracion 10




1.9.3 Ruedo

Las posibilidades de juego que se presenta son multiples,
este juego esta pensando para el desarrollo psicomotrizy
cognitivo.

El consiste en realizar un recorrido de las esferas por las
rutas las cuales tienen que ser armadas por el nino con
anterioridad, una fortaleza de este juego es que al ser mo-
dular las posibilidades de pistas que pueden organizar
son grandes, cuentan con tematicas en las esferas para
causar una sensacion visual en el nino ademas de las tex-
turas que se maneja lo hace un objeto sensorial.

Dentro de las debilidades que puede presentar el juguete
es que al manejar modulos simples las rutas no puede
subir de complejidad causando que el nino en cierto punto
se canse del mismo al parecerlo muy sencillo.

Imagen 11



1.9.2 Fatbraintoys modulo y descomposicion

Un juego enfocado al desarrollo cognitivo del ninoy la en-
senanza de manejo del espacio, un juego modular bastan-
te interesante por la forma de cdmo a partir de un pleno
bidimensional genera una estructura en 3 dimensiones,
las posibilidades de crear formar quedan a la imaginacion
y creatividad del nino.

El juego es bueno, sin embargo hay que tener en cuenta
que al tratarse de ninos las aristas que maneja la forma
vienen a ser un poco peligrosas ademas que se podria in-
corporar otras formas bidimensionales para que de esta
manera las posibilidades de uso sean mas amplias.

llustracion 12



Conclusiones



1.10 Conclusiones

Se analizaron cada uno de los conceptos desde la problema-
tica hasta los conceptos de diseno a aplicar en el proyecto.
Es importante tener en cuenta cada uno de los detalles y mas
aun de la problematica a solucionar es por ello que se abordo
desde todos los ambitos: problemas, causas, consecuencias,
soluciones. De igual manera los conceptos de diseno a incor-
porar: diseno ludico, diseno sensorial, diseno emocional para
asi de alguna manera vincularlos con la finalidad de contri-
buir con un objeto que cambie las sensaciéon de una terapia
de lenguaje, haciéndola mas interesante y divertida. Al igual
que con el analisis de los homdlogos lo que se pretende es
tener una vision de como poder contribuir en la problematica
descrita. Tomando en cuenta funcion, cromatica, y otras ca-
racteristicas mas que nos ofrecen los homologos, el proyecto
se orientard de manera ludica y divertida hacia el producto,
proponiendo un objeto que contribuya en ejercicios fonoarti-
culatorios para ninos con dislalias funcionales.







CAPITULO 2

Planificacion



Una vez finalizado el capitulo uno, se puede tener un punto de
partida para el proceso de planificacion en el cual se defini-
ra el perfil de usuario considerando parametros especificos,
ademas de ir definiendo el objeto de manera muy general tan-
to en forma, funcion, tecnologia. Ademas de analizar un plan
de negocio brindando una vision del proyecto a futuro, a con-
tinuacion se argumenta cada uno de los temas mencionados.

2.1 Perfil de usuario:

Para plantear el perfil de usuario se tomaron muchas consi-
deraciones, especialmente que al tratarse de una patologia
no se realizd segmentacion especifica usando variables cla-
sicas, por el mismo hecho de que al tratarse de un trastorno
de lenguaje cualquier nino dentro de un entorno puede ser
diagnosticado por el mismo.

El perfil de usuario queda especificamente delimitado hacia
los ninos con trastornos de lenguaje especificamente en dis-
lalias funcionales.

Teniendo en cuenta que la propuesta del proyecto es un ins-
trumento ludico para nifos con trastorno de lenguaje espe-
cificamente en dislalia funcional, el producto estara enfocado
netamente para el usuario (nifio con dislalia funcional), sin
embargo al tratarse de un trastorno que tiene que ser atendi-
do por un terapeuta, el producto puede ser adquirido por un
terapeuta.

2.2 Target:

Ninos de 4 a b anos con dislalias funcionales en la fase 1 de
terapia.

llustracion 13



2.3 Marketing mix:

2.3.1 Plaza

La plaza viene a ser el centro en donde el usuario puede ad-
quirir el producto.

Al tratarse de una patologia el producto podria distribuirse en
centros de artefactos de grado terapéutico.

2.3.2 Producto

El producto busca incorporar una solucion divertida a una
terapia enfocada a ninos con dislalias funcionales, para ello
se propone entre diseno modular, multimedia, ludico. Con la
finalidad de no limitarse a una sola configuracion, sino que
pueda tener configuraciones multiples del usuario-producto
generando asi entretenimiento para el usuario.

La cromatica incorporada en el producto, colores fuertes,
calidos, pasteles, ya que los mismos brindan sensaciones de
amistad, auto superacion, alegria.

Al tratarse de ninos con dislalia funcional como perfil de
usuario se penso en esta cromatica por el mismo hecho de
que el objeto tiene que entablar empatia con el usuario, ade-
mas de brindar una sensacion visual al nino.

Ademas de materiales sensoriales en el cual los nifos ade-
mas de realizar una terapia de soplo, también estaran ex-
puestos a sensaciones visuales, olfatorias, tactiles, etc. con la
materialidad del producto.

2.3.3 Promocion

La promocion o canal publicitario del objeto sera mediante
videos concientizadores de una dislalia funcional mediante
redes sociales ya que es el medio conductor mas 6ptimo que
existe en la actualidad, en el video se mostrara de manera
evidente la problematica planteada y como mediante el diseno
se brinda una solucidén ludica para una terapia en ninos con
dislalia funcional..

2.3.4 Precio

Para el precio inicialmente se realizd un analisis de los ins-
trumentos que se utilizan en el mercado para generar una
terapia de lenguaje desde: instrumentos caseros, juguetes,
productos de tienda, etc.

En primer lugar depende mucho de la persona que maneja
la terapia de lenguaje el instrumento que utilice para realizar
la misma sea este: instrumentos que estan a disposicion de
cualquier persona en el entorno como sorbetes, velas, confe-
ti, hojas. Una terapia de lenguaje para un nino va de la mano
de la imaginacion con la que el terapeuta motive al nifo a
realizar un ejercicio fonoarticulatorio.

Como también estan las personas que ocupan mas sus re-
cursos para buscar juguetes establecidos en el mercado como
eljuego de soplo de akros (citado en el primer capitulo Jque se
encuentra en el mercado a un precio de $28 aproximadamen-
te, lo que nos da una perspectiva de que el precio del producto
deberia considerarse en base a lo que el usuario o cliente esté
dispuesto a pagar por el mismo.




2.4 Partidas de diseno:

En este proceso de tesis el partido de diseno es un punto es-
pecifico importante por el mismo hecho de que en este pun-
to se va encaminando caracteristicas generales para tomar
como lineamiento para generar un producto que cumpla con
los objetivos planteados en la parte inicial.

Las decisiones se tomaran a partir de las conclusiones que
se obtuvieron de la investigacion que se realizé en el primer
capitulo en base a material, forma, funcion, tecnologias.

Las mismas dejaran una perspectiva abierta hacia decisiones
especificas que se tomaran en un proceso posterior

2.4.1 Forma

Al tratarse de una problematica que incluye a nifos y una pa-
tologia de por medio se considera que el objeto debe estar
definido por la funcién mas que la forma, sin embargo dentro
de la forma no se incluiran aristas vivas evitando posibles le-
siones hacia el usuario, el objeto al tratarse de ninos debera
tener varias posibilidades de uso.

Ademas de contar con propiedades sensoriales sean estas:
olfatorias, visuales, auditivas, tactiles.

Contara con una cromatica considerada para el perfil de usua-
rio definido, se incorporara colores calidos, claros, y colores
pastel ya que los mismos transmiten sensaciones de auto su-
peracion, amistad, movimiento, alegria, naturaleza.

llustracion 14



2.4.2 Funcion

La funcién mas relevante es crear diversion durante una te-
rapia de lenguaje, se tomaran las distintas consideraciones
ergondmicas para el ejercicio fonoarticulatorio en el que
estara enfocado con la intencion de elaborar un objeto que
ejercite los musculos fonoarticulatorios de un nino con dis-
lalia funcional mediante la interaccion ludica del usuario con
el objeto.

2.4.3 Tecnologia

En el campo tecnoldgico esta enfocado hacia la parte cons-
tructiva en pardmetros a usar tanto en material como en
proceso.

Se considera el uso de materiales rigidos, flexibles, imper-
meables elementos electrdnicos, el objeto al estar relacio-
nado con ninos debe tener cierto grado de resistencia, se
tomara en cuenta también el uso de materiales sensoriales
para desarrollar la propuesta.

llustracion 15

llustracion 16







CAPITULO 3

Ideacion y bocelacion



ldeas y bocetos



3.1 Ideacion y bocetacion

Para esta etapa del proceso de tesis se propone varias ideas
orientadas a la problematica, cada una de ellas estan funda-
mentadas con distintos conceptos buscando vincular la fun-
cion de un objeto a la terapia de lenguaje en ninos con dislalia
funcional.

Antes de plantear cada una de las ideas se tomd en conside-
racion el analisis de una terapia de lenguaje en donde encajan
ejercicios con la lengua, labios, respiracion, soplo.

Teniendo en cuenta que la boca es una zona delicada por
donde se pueden ingerir una gran cantidad de bacterias, se
enfatizd en ese punto para pensar en un objeto que no tenga
contacto con la boca, sino que sea enfocado en una terapia
de distancia como es la terapia del soplo, en donde el nino
tiene que aprender a soplar de manera fluida, suave, y fuerte,
de esta manera estara ejercitando los musculos fonoarticu-
latorios con la finalidad de poder pronunciar fonemas que de
momento no puede.

En la etapa creativa surgieron muchos conceptos que se pue-
denaplicar a cadaidea entre ellas las mencionadas en el mar-
co tedrico ademas de otras consideraciones de cromatica,
tematica y lo mas importante funcion dando como finalidad el
plantear ideas (no definidas en forma ni dimension) orienta-
das a la funcion y caracteristicas de manera muy general.



3.1.1 Idea 1 (Sopla y llena)

Se vinculan elementos sensoriales de la naturaleza, motiva-
cidn a raiz de la puntuacion y la sensacidn visual a través de
la iluminacion, la idea es simple, el nino tiene que llenar un
recipiente ya sea de agua o arena para que de esta manera
el recipiente al estar con mas peso creard mas puntuacion
motivando al nino a establecer un soplo de manera continua.

La puntuacién va vinculada con la sensacion visual en el sen-
tido de que el objeto se iluminara mas mientras mas puntua-
cion logre el nino. Es importante encontrar la atraccion del
nino hacia el objeto por ello el tomar en cuenta la iluminacion
para la elaboracion del mismo.

llustracion 17



3.1.2 Idea 2 (Encestado)

Una idea pensada justamente para motivar al nino a generar
una mayor intensidad de soplo dentro de la terapia de lenguaje.

Con un juego muy sencillo el nino puede ejercitar los mus-
culos fonoarticulatorios motivado a raiz de la puntuacion. Un
principio basico de encestar la pelota, una pelota que tendra
un peso de acuerdo al nivel de la terapia en el que se en-
cuentre, es decir, si el nino recién inicia la terapia tendra que
utilizar un elemento liviano para que el juego no sea muy
complicado, pero a medida que la terapia progrese el nivel
de dificultad tiene que ir aumentando con la incorporacion
de una pelota con mayor peso, se conseguird que el nino se
obligue a soplar con mayor intensidad para encestar el balon
y generar mayor puntuacion.

“"Encestado” estd pensado en generar unaaccién araizde un
incentivo, el nino se sentird motivado al ver cdmo va notando
su progreso mientras va subiendo el nivel de dificultad.

llustracion 18




3.1.3 Idea 3 (Pinball del soplo)

Tomando en consideracion la idea anterior se planted un siste-
ma interactivo en donde el nino tenga gran variedad de posi-
bilidades en cuanto a la puntuacidn, seguramente la forma se
hace familiar ya que es un juego muy popular “pinball™ el cual
consiste en generar puntuacion mediante golpes de una cani-
ca hacia los distintos obstaculos, la canica es impulsada por
un sistema mecanico de 2 palancas accionadas por un boton.

Lo que se plantea en esta idea es el mismo principio en donde
el nino tenga impulsar la pelota hacia los distintos obstaculos
mediante el soplo teniendo la opcion a perder en algun mo-
mento.

De esta manera el nino tendra la motivacion de generar mayor
puntuacion con un nuevo intento

llustracion 19



3.1.4 Idea 4 (Contirola)

Estd enfocado en el control del soplo que debe ejercer el nino.
Tomando en cuenta que en la terapia de soplo se debe apren-
der a mantener un soplo de manera constante sea este de ma-
nera suave o fuerte, en esta idea se tomo esa consideracion al
plantear un sistema basico en el que el nino mediante un ele-
mento y un sistema tiene que soplar una pelota de poco peso
y tratar de mantenerla en el nivel que indique su terapeuta, si
estan en la etapa de mantener un soplo de manera suave el
nino tendra que mantener la pelota levitada sobre el nivel mas
bajo, de esta manera se pueden manejar distintas dificultades
con los distintos niveles que se generan en el objeto.

La actividad debe estar pensada en generar un estimulo para
el nino cuando alcance un nivel, la misma estaria interpretada
por luces, es decir cuando el nino logre alcanzar el primer nivel
del anillo este se iluminara dando la sensacion al nifo de haber
culminado su objetivo.

llustracion 20




3.1.4 Idea 5 (Sopla y mira)

La adivinanza puede ser un buen motivante para realizar tera-
pia de soplo para dislalias funcionales, la idea planteada fue
obtenida de un homdlogo el cual consistia en introducir una
imagen en el fondo de una cajay cubrirla con confeti haciendo
que el nino a través del soplo limpie la imagen del confeti para
descubrir la imagen de fondo, cabe recalcar que la manera de
interactuar el soplo con la imagen es muy ingeniosa, sin em-
bargo no hay un objeto designado a la funcion, por lo que se
plantea un objeto que tenga la misma interaccion que brinde
una sensacion visual a través de luces, el cambio de las image-
nes sea mas sencillo y el elemento para descubrir la imagen
queda a la imaginacion de los terapeutas ya que se pueden
usar liquidos como sélidos para realizar la accion de soplo de
los ninos para descubrir la imagen.

Esta idea puede ser muy bien aprovechada también para el fo-
nema en el que estén trabajando, es decir si el nino esta tra-
bajando el fonema “s™ o sigmatismo las imagenes iran rela-
cionadas al mismo.

llustracion 21



3.1.6 Idea 6 (Atina y gana)

Un sistema pensado en ejercer fuerza de soplo para alcanzar
un objetivo, teniendo en cuenta la terapia de soplo con velas en
la cual el nino tiene que apagar las velas a diferente distancia
obligandolo a ejercer mayor fuerza de soplo dependiendo de la
posicion de las velas.

Teniendo en cuenta que al tratarse de ninos de 4 anos no se
debe involucrar ningun tipo de arma dentro del entorno se
pensod en un sistema que cumpliria la misma funcion pero no
estd vinculado a las armas, el atina y gana cuenta con un pa-
nel de colores que se encienden simultaneamente creando una
interaccion entre el nino y el objeto convirtiendo en objetico el
color que se encienda.

El mismo puede ser usado a diferentes distancias de acuerdo
al nivel de la terapia que se esté manejando.

llustracion 22




3.1.7 Idea 7 (Musica al soplo)

Juntando un juego multimedia como es guitar Hero y unazam-
pona que es un instrumento folklérico se penso6 en una idea
multimedia en la que a través del soplo y de acuerdo al color
que se encienda en el panel que estara ubicado en la parte
inferior del objeto se reproducird una cancion al generar una
accion.

El diseno sensorial estaria muy vinculado a la idea por el mis-
mo hecho de que al momento de ejercer la luz el nino tiene que
estar pendiente a la orden que viene a ser la luz que se puede
encender en el panel por lo cual tiene una sensacion visual,
ademas con cada accidon que genere una cancion o tema selec-
cionado seguird su curso creando un estimulo auditivo hacia el
nino, esto puede ser muy bien aprovechado para cada nino por
el simple hecho tematico de cada uno por ejemplo: a Luis de 4
anos le gusta mucho el futbol y su ambiente es muy frecuente
que se reproduzcan temas relacionados al mismo como can-
ciones del mundial, champions, etc.

Los mismos pueden ser utilizados dentro del objeto motivando
al nino a soplar para escuchar el tema seleccionado.

llustracion 23



3.1.8 Idea 8 (Laberinto)

Ideada bajo el concepto modular, el nifo esta abierto a las po-
sibilidades de su imaginacion, mediante modulos que se fijan
a una base, el nino puede crear un recorrido en el cual pueda
soplar una pelota con un peso minimo o regular de acuerdo al
nivel de la terapia que se esté manejando el nifo.

El sistema pretende motivar al nifio a través de la puntuacion,
mientras mas modulos incorpore a la base mayor puntuacion
generara al momento de terminar el recorrido de la pelota con
el soplo, el juego que se genera puede ser motivado por un ele-
mento premio, es decir, si cumple un cierto recorrido a manera
de reto puede el usuario utilizar nuevas fichas con distinta in-
teractividad para nuevas posibilidades de uso.

llustracion 24




3.1.9 Idea 9 (Ruta modular)

Ruta modular partié de la idea anterior en donde el nifio puede
crear posibilidades de uso del objeto a través de mddulos, cada
uno de los modulos tendran un uso diferente. La idea fue pen-
sada para la terapia de soplo en sus 3 etapas en donde el nino
sople de manera suave, normaly fuerte por los distintos modu-
los pensados para cada situacion de soplo planteada.

Ruta modular también es pensada para un incentivo competiti-
vo motivando al nino a tener un resultado diferente con distin-
tos contrincante.

El simple hecho de que sea modular no se limita a un solo uso
sino que las rutas que puede recrear el nino queda abierto a la
imaginacion del mismo, contard de mddulos que contribuyan
en un soplo suave como mddulos con cavidades para agua, mo-
dulos con rampas para soplos de mayor intensidad y mddulos
de un recorrido continuo para un soplo regular.

llustracion 25



3.1.10 Idea 10 (Controlador
de soplo multimedia)

La idea de incorporar la multimedia hacia una terapia de len-
guaje con el objeto como mediador es una idea bastante util
basada en una situacion actual en donde los padres por dejar a
sus hijos ocupados utilizan el recurso mas facil que son los dis-
positivos moviles que resultan de gran entretenimiento para
los ninos.

Aprovechando esta situacion partio esta idea en donde se pro-
pone que los ninos puedan generar actividades en el celular a
través del soplo planteado de esta manera un controlador de
juegos multimedia el cual contarad con distintos elementos y
sistemas que ayudaran en las acciones que el nino tenga que
generar dentro de la aplicacion del celular, lo mas interesan-
te de esta propuesta es que el nino no queda cerrado a una
posibilidad de uso, ya que al tratarse de aplicaciones que se
adquieren en bibliotecas de aplicaciones como son google play
y appstore el nino tiene la libertad de usar el objeto para apli-
cacion que guste.

llustracion 26




Conclusion



3.2 Conclusion

Concluyendo esta fase, es una de las etapas mas influyentes
dentro del proceso de diseno, cabe recalcar que esta etapa fue
encaminada mediante los parametros definidos en el capitulo
anterior.

El proceso de exploracion realizado fue bastante amplio, dando
como resultado las ideas mas significativas como solucion a
la problematica planteada. La idea seleccionada y con la que
se trabajard en la siguiente etapa es el controlador de soplo
multimedia.







CAPITULO 4

DISENO



Propuesta



4.1 La propuesta

En este capitulo se define el objeto a crear tomando en cuenta
todo lo analizado en capitulos anteriores.

El reto comienza en esta etapa en donde de acuerdo a la idea
planteada en el capitulo anterior se tiene que analizar, probar
y definir qué mecanismos se pueden utilizar para realizar las
acciones propuestas en la idea.

Ademas en este capitulo el objeto se define en forma, funcion
y tecnologia de manera concreta ya que se establece los para-
metros para su construccion.

El siguiente capitulo presentara documentacion técnica del ob-
jeto, analisis de los dispositivos concretados para la propues-
ta, renders, dimensiones y pruebas en el usuario.

En la propuesta realza mucho la multimedia en el uso pero
hay que hacer una aclaraciéon importante antes de continuar,
es que el objeto propuesto esta enfocado en una funcién deter-
minada que es crear diversion durante una terapia de soplo en
ninos con dislalia funcional.

Si bien es cierto la multimedia es un gran influyente en este
proyecto ya que se puede aprovechar las aplicaciones para es-
tablecer un ritmo de terapia, existiran aplicaciones que apor-
tardn mas a una terapia como existiran otras aplicaciones a
las que el objeto no se adaptarad, pero el simple hecho de contar
con una biblioteca de aplicaciones como es “playstore™ nos
brinda muchas opciones en que se puede usar el objeto.




4.2 ;Como se puede hacer?

Es la pregunta que se realiza con mas énfasis al momento de
comenzar la construccidn, existen tantas opciones de dispo-
sitivos que se pueden incorporar cada uno con mas grado de
complejidad que otro, entre las opciones previo a la definicion
estaba: una tarjeta arduino, rpi3b, pantallas adicionales. Pero
la respuesta se encontrd en lo mas simple una tarjeta llamada
“makey makey” que es un dispositivo que nos permite crear un
pulsante con varios elementos abriendo el campo a muchas
posibilidades, se retomara el analisis de los elementos mas
adelante.

Para proponer el objeto se analizo la problematica a profundi-
dad. Después de definir el perfil de usuario las caracteristicas
del objeto tienen que acoplarse de manera 6ptima para la
funcion designada, ya que el objeto esta dirigido para ninos con
dislalias funcionales el uso tiene que ser simple.

Un nifo de 4 0 5 anos todavia no presenta un desarrollo opti-
mo de sus drganos fonatorios por lo que su fuerza de soplo es
minima, al proponer un objeto que genere una accién multime-
dia através de un sistema de soplo el sistema debe ser simple
y que se active con una presion minima.

Desarrollando a profundidad la propuesta se plantea 2 obje-
tos pensados para distintos niveles de la terapia con distinta
interfaz y un uso variado. Algo importante a mencionar es que
el dispositivo (Smartphone) a cual estara vinculado el objeto
tiene que ser de sistema operativo “Android” ya que el mismo
nos da la libertad de vincular dispositivos externos con mas
libertad, ademas que al ser un sistema comercial en el sentido
de que hay un gran campo de dispositivos de varias gamas que
pueden estar a disposicion de cualquier usuario.



4.3 Propuesta 1 (pulsante
de una accion)

Pensado en aplicaciones que requieren un tap, se ideo un
sistema que se active a través del soplo, mediante un pa-
nel de un tamano determinado considerando la funciony
el usuario esta pensado para que se active sin mucha difi-
cultad ya que al ser un nino quien lo activara la fuerza de
soplo es minima, las dimensiones especificas estaran evi-
denciadas en la documentacion técnica que se encuentra
posteriormente.

En la biblioteca de aplicaciones “playstore™ existen multi-
ples juegos de una sola acciéon uno muy conocido e influ-
yente es el “flappy bird” que consiste en avanzar el reco-
rrido de un ave a través de pulsaciones en la pantalla del
dispositivo.

Entre las opciones también esta otro juego llamado “tower
city” en donde una griua deja caer pisos de un edificio a
raiz de un tap en el dispositivo con el objetivo de crear
edificios de diferentes alturas, existe un gran nimero de
aplicaciones divertidas para ninos que pueden ser aprove-
chadas durante la terapia.

Lainclinacidn, el alto, el ancho tiene una razoén que se evi-
dencia en el uso. Considerando que un nino no direcciona
de manera correcta el soplo se pensd en un panel de una
dimension considerable para el uso designado.

El mimo se vinculara a un dispositivo movil que estara ubi-
cado en un pedestal para el mismo, el sistema de uso esta-
ra evidenciado en la documentacion técnica que se mostra-
ra posteriormente.
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4.3.1 Makey-makey

Makey-Makey es una placa similar al mando de una vi-
deoconsola que simula ser un teclado o ratén, lo que
permite enviar 6rdenes al ordenador al que se encuentre
conectado.

En vez de pulsar los botones lo que hacemos es cerrar
el circuito mediante contactos o pinzas de cocodrilo y de
esta forma se simula haber pulsado un botdn. De esta
forma, nos permite convertir cualquier objeto de la vida
diaria en un teclado, un mando o un raton.

La idea de Makey-Makey es sencilla y simple. Consiste
en una placa de electronica basada en Arduino con un
cable USB que se conecta al ordenador como un periféri-
co mas, de manera que da la oportunidad a sus usuarios
de buscar y encontrar nuevas maneras de interactuar
con sus ordenadores, potenciando la creatividad, la ima-
ginacién y el diseno.

La ventaja de este dispositivo es que ademas de poderlo
vincular a una computadora, también se puede vincular
a dispositivos moviles Android, mediante un adaptador
de puerto USB hacia el punto de carga del dispositivo
permitiendo que se genere la accidn.

MaKeyMaKey

< ISPACE

CC OO0 OO QOO 00 00
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4.3.2 Documentacion Técnica

La documentacion técnica nos dara paso al prototipado del producto, brindandonos dimensiones e instrucciones de construccion
en la misma consta de: conjunto general, axonometrias, elementos independientes, cotas, detalles.
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Se evidencia las laminas de cobre de la propuesta 1 con sus vistas superior, lateral, frontal y axonometria con sus cotas dependientes.
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4.4 Propuesta 2 (Pulsante
de 4 acciones)

La propuesta esta orientada hacia aplicaciones de 4 accio-
nes o de 4 direcciones, que seran activadas a través de ane-
mometros, que son motores ds que se encontrar facilmen-
te, un motor ds consume energia para generar movimiento
de un eje, pero al realizar la accion contraria nos emite una
senal de voltaje permitiendo que la accidon se genere.

Los elementos se incorporaran estaran vinculados a una
tarjeta "arduino™ la misma que al trabajar conjuntamente
con el "Makey-Makey” producird la accion mediante un
sistema de viento como se evidenciara en la imagen ren-
derizada.

La forma va de la mano con la interfaz del usuario, las
inclinaciones son pensadas para facilitar el soplo de los
anemometros teniendo paso libre a la vision de la pantalla
del dispositivo, cada elemento estara vinculado a una placa
interna, arduino y makey makey en la la parte interior al
objeto que consta con una cavidad para el mismo, se evi-
denciara a mas detalle en la documentacidn técnica pos-
teriormente.

llustracion 29



4.4.1 Arduino

Arduino es una plataforma de prototipos electrdnica de co-
digo abierto (open-source) basada en hardware y softwa-
re flexibles y faciles de usar. Esta pensado para artistas,
disenadores, como hobby y para cualquiera interesado en
crear objetos o entornos interactivos. Arduino puede sentir
el entorno mediante la recepcion de entradas desde una
variedad de sensores y puede afectar a su alrededor me-
diante el control de luces, motores y otros artefactos. El
microcontrolador de la placa se programa usando elArdui-
no Programming Language (basado en Wiring) y el Ardui-
no Development Environment (basado en Processing). Los
proyectos de Arduino pueden ser auténomos o se pueden
comunicar con software en ejecucién en un ordenador (por
ejemplo con Flash, Processing, MaxMSP, etc.).

Las placas se pueden ensamblar a mano o encargarlas
preensambladas; el software se puede descargar gratui-
tamente. Los disefos de referencia del hardware (archivos
CAD]) estan disponibles bajo licencia open-source, por lo
que eres libre de adaptarlas a tus necesidades.

Arduino nos permite usar los dispositivos electrénicos
como los motores ds bajo ciertos parametros y condicio-
nes que al ser vinculadas con la placa makey makey nos da
paso a la correcta funcion del objeto.
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4.4.2 Documentacion Técnica

Dentro de la presente se evidenciara la forma con sus dimensiones para su construccion, la misma no cuenta con variados elemen-
tos independientes, consta de una pieza compleja en donde se ensamblaran cada uno de los elementos permitiendo un una forma
compacta
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En la presente ldmina se evidencia el elemento base particular con sus dimensiones, vistas y axonometrias.
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En la presente ldmina se evidencia la base particular con sus dimensiones, vistas y axonometria.
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4.5.1 Render propuesia 1
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4.5.2 Render propuestia 2
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Conclusiones y Recomendaciones

Al concluir este proceso de investigacion y diseno se
puede decir que el resultado fue el esperado tanto en
forma como funcion, es importante tomar en cuenta que
en cada uno de los capitulos desarrollados se pudo rea-
lizar una contextualizacion de la problematica, se defi-
nio el perfil de usuario al que fue enfocado el objeto y
las pautas para su definicion a través de las partidas de
diseno.

En la etapa 3 creativa cada una de las ideas propuestas
estuvieron fundamentadas en los contenidos del capi-
tulo 2. Se definio que el objeto estara enfocado a ninos
con dislalia funcional en fase de ejercicios fonoarticula-
torios, asi desde el planteamiento de las ideas hasta la
concrecién de la mas adecuada, la etapa final se con-
virtio en la mas rigurosa e incluyd muchas pruebas de
funcion para llegar a la concrecion.

En este proyecto se tomo en consideracion la importan-
cia del diseno para abordar una problematica social y
como esta disciplina se puede vincular para brindar un
apoyo eficaz, este ejercicio interdisciplinario vinculo el
diseno, la multimedia y la electronica para concretar un
producto totalmente funcional para los procesos tera-

peuticos con ninos con dislalia funcional en fase de ejer-
cicios fonoarticulatorios.

Este proyecto de tesis se enfocod en realizar un dispo-
sitivo auxiliar para la terapia con ninos con dislalia fun-
cional de una manera divertida, al concretar una idea
multimedia se gand el interés de los ninos cambiando
la sensacion de la terapia.

El controlador multimedia del soplo puede servir como
principio para realizar terapia de distintas patologias
que pueden ser resueltas de una manera creativa. Uno
de los puntos mas atractivos del proyecto es que al ser
un controlador que es reconocido por sistemas Android
las limitantes de uso estan dadas por las aplicaciones
que nos ofrezca la biblioteca de aplicaciones "Playsto-
re” en este caso algunos juegos seran perfectos para
una terapia, el rango de opciones que nos ofrece la bi-
blioteca es grande, de esta forma modificando de mane-
ra correcta el mecanismo y bajo el mismo principio se
puede dar soluciones divertidas hacia otras patologias
en donde el juego y la multimedia cambiard la sensa-
cion de cualquier terapia.
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ANEXOS






Design of teaching materials for vocalization learning in with a language disorder

Abstract

Functional dyslalia is one of the language disorders. It is characterized by an alteration of
the articulation produced by malfunctioning of the phono- articulatory organs. The solution
lies in speech therapy, which consists of different types of exercises according to the
phonemes. However, in some children these exercises become tedious or extremely
difficult, which cause frustration, anxiety and therapy dropout. This research ended with the
claboration of an object with a design oriented to change the sensation of the therapy while
associating it with emotional, playful and multimedia design to recreate fun during the

therapy.

Key words: disorder, emotional design, playful, therapy
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