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RESUMEN

Este proyecto busco dar continuidad a los juguetes multisenso-
riales desarrollados por |la Facultad de Cienciay Tecnologia de la
Universidad del Azuay para la unidad educativa CEIAP, los cua-
les no llegaron a tener una correcta configuracion de la interfaz.
Con el objetivo de mejorar la relacion usuario-objeto. Se utiliza-
ron conceptos como Morfologia, Disefio Sensorial, Experiencia
de Usuario, Disefo de la Interfaz y Disefio Emocional. El resulta-
do obtenido pasa por el redisefo de la interfaz de estos objetos
gue buscan tratar problemas relacionados con las capacidades
auditivas, visuales, motoras e intelectuales de los infantes que
asisten al centro.

Palabras clave: Morfologia, Interfaz, Diseno Sensorial, Disefio
Emocional, Experiencia de Usuario.




ABSTRACT

This project sought to give continuity to the multisensory toys developed
by the Faculty of Science and Technology at Universidad del Azuay for
the CEIAP Educational Unit, which did not have a correct configuration of
the interface. In order to improve the user-object relationship, concepts
such as Morphology, Sensory Design, User Experience, Interface Design
and Emotional Design were used. The result obtained goes through the
redesign of the interface of these objects to treat problems related to
the auditory, visual, motor and intellectual capacities of the infants who
attend the center.

Keywords: morphology, interface, sensory design, emotional design,
user experience.

Ver Anexo N° 3
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Objetivos

OBJETIVO GENERAL
Mejorar la interactividad, uso y conectividad de los productos existentes mediante la morfologia.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Plantear las caracteristicas, criterios y funcionalidades con los que se generara la morfologia en los
objetos.

- Mejorar los objetos establecidos para que puedan ser interactivos.

- Redisenar la forma en los objetos multisensoriales, para la estimulacion psicomotriz, multisenso-
rial y la interaccion con los ninos(as).




Introduccidén

Los juguetes multisensoriales desarrollados por la Facultad de Ciencia y Tecno-
logia de la Universidad del Azuay para el Centro de Estimulacion Integral y Apo-
yo Psicopedagodgico “CEIAP”, representan el 0.5% de la capacidad total de los
existentes, los cuales carecen de pautas y estandares de fabricaciéon adecuados
para los infantes regulares y con capacidades especiales.

Estos productos no llegaron a tener una correcta configuracion de la interfaz,
con el objetivo de mejorar la relaciéon usuario- objeto se realizé el estudio de va-
rios conceptos de Disefo tales como Morfologia, Disefio Sensorial, Experiencia
de Usuario, Disefo de la Interfaz y Disefno Emocional. Se puede rescatar que,
todo este estudio nos ayuda a tener una base fundamentada con el fin de dar
forma a los parametros y sus procesos de ideacidn que podemos establecer
dentro de cada producto.

Las propuestas que se presentaron cumplen con la programacion definida an-
teriormente. Por lo tanto, a través de la morfologia obtenida el usuario puede
experimentar nuevas formas mediante la Interfaz. Los juguetes se pondran a
disposicion de los infantes con capacidades especiales y regulares.

13






!
|n1ided O
O




o
>
=
(o}
®
@)

Capitulo 1

1.- Contextualizacion
1.1.- Juguete Multisensorial
1.1.1.- ;Qué es un juguete multisensorial?
1.1.2.- Clasificacion segun la capacidad
especial del infante
1.1.2.1.- Capacidad Especial Auditiva
1.1.2.2.- Capacidad Especial Visual
1.1.2.3.- Capacidad Especial Motora
1.1.2.4.- Capacidad Especial Intelectual
1.2.- Juguete Multisensorial como forma
1.2.1.- Importancia de un juguete multisensorial
1.2.2.- Caracteristicas de un juguete multisensorial
1.2.3.- Finalidad
1.3.- Investigacion
1.3.1.- Estado del Arte
1.3.2.- Sondeo
1.3.3.- Andlisis de rango de edades de los infantes.
1.4.- Homoélogos
1.5.- Conclusion Capitulo 1

17
17
17

18
18
19
19
20
20
20
21
21
22
22
24
25
26
29



Capitulo

En esta seccion se realizd la investigacion sobre los términos propuestos como
marco tedrico con la finalidad de analizar y conocer las distintas variantes con
las que se trabajara.

Segun la Asamblea General de las Naciones Unidas en 1959 y el Parlamento
Espanol en 1990, ratificd que jugar es un derecho de la infancia y los adultos,
hemos de velar por su cumplimiento en todos y cada uno de los ninos y ninas,
aunqgue en algunas situaciones se encuentren serias dificultades para el desa-
rrollo de esta actividad. (Vallejo-Palma & Garduno-Espinosa, 2014)

Los juguetes multisensoriales o mas conocidos como ma-
teriales de psicomotricidad tecnoldgica, son los que favore-
cen la grafo-motricidad, a través de la utilizacién correcta
de los dedos para adquirir la coordinacién 6culo manual,
y para preparar al infante para que se oriente en cualquier
actividad. Por tanto, el juguete es el vinculo entre la esti-
mulacion y el aprendizaje de todas las capacidades a desa-
rrollarse, este es el producto por el cual se puede ostentar
muchas actividades o incluir distintos tipos de ayuda psi-
comotriz ya sea para el habla, oido, olfato, vista y tacto.

El juguete es participe de la actividad en respuesta a un ejercicio reiterado y
repetido. Esto pone énfasis entre el hacer y el pensar. La capacidad global in-
fantil de percibir la realidad en la exploracién multisensorial y en la observacién
directa producida en acciones propias de su interés, el maestro les ayuda en la
asociacion de estos de recursos lo cual favorece las estrategias de aprendizaje.
(Gomez Gomez, Maria del Carmen, 2009)

Contextualizacion
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Para Alvarez un buen juguete sensorial se clasifica por la
funcioén, es decir que cumple con los objetivos para qué
fue disefado, ademas por la capacidad de que el usuario
pueda adquirir en el entendimiento y auto aprendizaje por
la actividad tecnolégica asignada a dicho artefacto, consi-
derando que es un medio que se caracteriza también por
sus posibilidades de subordinacién a la iniciativa lUdica del
nino, de igual manera por su ausencia de peligro, su cali-
dad, tecnologia, su forma y por su diseho apropiado para la
edad del usuario.

Existen diversos tiposy grados de discapacidad, y ello gene-
ra una gran dificultad para marcar unas directrices genera-
les respecto a como seleccionar, adaptar o disefar jugue-
tes para este tipo de personas. No obstante, a continuacion,
se indican una serie de recomendaciones generales para
la seleccion y adaptacion de juguetes para personas con
capacidades especiales. (Alvarez, 2017)

En lo auditivo segun Provenzal, es aquel que constituye un
universo con significacién propia ya que influyen directa-
mente en nuestros sentidos ademas la autora lo detalla
como el sentido de alerta ya que nos aporta informacion
sobre nuestro entorno. Por otra parte, aclara que el sonido
emitido desde un artefacto sensorial es el vinculo del len-
guaje basandose en una frase hablada, sonido, lo cual su
interpretacidon es mas eficaz. Por otro lado, es fundamental
también su argumento explicando que la vista es mas len-
ta que el oido a la hora de capturar un mensaje, esto conlle-
va aguel juguete multisensorial adaptado con sonido para
la capacidad auditiva, son sus procesos de comunicacion
mediante el cual se llega al individuo de una forma mas
rapida y eficaz, causando varias sensaciones y estimulos
adecuados al infante. (Camusso, Gastaldo, Marchetti, Me-
nendez, & Provensal, 2012)

Para los nifilos/as con capacidad especial auditiva son es-
pecialmente interesantes los juguetes que reaccionan a la
voz, ya que facilitan la emision sonora en entorno ludico.
Existen distintos tipos de juguetes que se pueden accionar
con este sistema y son adecuados para las primeras etapas
de emision de voz.

Seleccidon y disefo:

Los juguetes con sonido deben tener control de volu-
men y salida opcional de auriculares, para poder faci-
litar el acceso a aquellos nifos/as con restos auditivos
funcionales.

Si tienen efectos sonoros, deben acompanarse de
otros efectos perceptibles para estos nifios/as (luces,
imagenes, vibraciones, etc.).

Para evitar acoplamientos es necesario consultara un
especialista que nos oriente en la seleccién, depen-
diendo del tipo de audifono usado por cada nifio/a.
(Camusso et al., 2012)



El sentido de la visidn tiene un caracter global, ya que re-
coge en un solo golpe de vista todos los elementos del en-
torno. La falta de visién provoca que el niflo/a ciego no se
motive, no se desplace hacia los objetos y se muestre mas
pasivo. Los otros sentidos perciben de forma parcelada la
realidad y, poco a poco, van siendo suplidos para poder re-
construir una visién de conjunto. Por lo tanto, el infante con
discapacidad visual necesitara la intervencion o ayuda del
adulto para ir adquiriendo estas estructuras con su propio
ritmo y tiempo de reaccién. (Costa et al., 2007)

Seleccidon y diseno:

Que tengan un diseno sencillo, realista y facil de iden-
tificar al tacto.

Que incluyan objetos o complementos faciles de usar.
Que incorporen efectos sonoros y distintas texturas.

Que no incluyan muchas piezas de pequeno tamano
0 que permitan una codmoda y rapida clasificacién de

las mismas al contacto.

Que sus colores sean muy vivos y contrastados para que
puedan ser percibidos por nifos/as con resto visual.

Que sean compactos y no se desmonten facilmente.
(Costa et al., 2007)

Los infantes con capacidad especial motora estan muy
condicionados a los movimientos, probablemente los obje-
tos precisamente requieren una movilidad de segmentos,
precisiones, coordinacion, etc. Todo esto conlleva una gran
dificultad para el usuario porgue no se aprovecha el 100%
la necesidad a la que debe llegar estos productos, por lo
gue necesitan ayuda de terceras personas.

Normalmente estos infantes pueden tener una reaccién o
poder entablar comunicacién con el juguete de una forma
tan basica como pulsar, esta accion tan simple es el primer
paso para que pueda acceder a otros dispositivos, hacia un
ordenador, comunicador, television, interruptor eléctrico,
muchos objetos con los cuales se podria dar en un juguete
cumpliendo la necesidad de su problematica. (Costa et al,,
2007)

Seleccion y disefo:

Que se manipulen mediante técnicas motrices con-
troladas por los propios nifos/as.

Que sus pulsadores o botones sean muy viables y fa-
ciles de accionar.

Que sus piezas sean faciles de encajar.

En estructuras grandes tipo mobiliario (cocinas, ban-
cos de trabajo, etc.), que sus dimensiones permitan
introducir las sillas de ruedas, o que permitan un des-
glose en modulos para poder utilizarlos desmontados
sobre una superficie.

Que permitan un facil acceso a todas sus posibilida-
des o funciones.

Que los juguetes de sobremesa tengan antideslizan-
tes en su parte inferior.

Que no exijan mucha rapidez de movimientos o que
se puedan regular los tiempos de respuesta.

Que no obliguen a movimientos simultaneos (presio-
nar 2 teclas a la vez).

Contextualizacion
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Las personas con discapacidad reciben, procesan y organizan la informacién con dificultad y lenti-
tud, su posibilidad de respuesta también presenta limitaciones. La comprension de las situaciones,
problemas del entorno y la rapidez con la que responden a las demandas del mismo, se ven limita-
das por las dificultades para el procesamiento que presentan. (Gonzalez-Perez, 2003)

Es importante iniciar la estimulacion a través del juego en los nifios/as con inhabilidad intelectual
desde los primeros meses de vida, pero teniendo en cuenta el riesgo de caer en una sobre-estimula-
cion, lo que podria inducir a una falta de motivacion por parte del infante.

Seleccidon y disefo:

Que tengan facil manejo de todas sus funciones, para que permita al nifo/a poder jugar con
autonomia.

Que su disefio sea sencillo y realista, lo que accederd al niflo/a trabajar la transferencia y gene-
ralizacion de las ensefanzas.

Que resulten atractivos desde el principio hasta el final de su uso, lo que permitira conservar la
curiosidad y el interés durante todo el juego.

Que permitan tiempos de respuesta largos, para que todos puedan jugar, aunque su ritmo sea
un poco Mas tardio.

Que no requieran altos niveles de concentracién o razonamiento.

Si son juegos de reglas, que tengan la posibilidad de adaptarse a niveles cognitivos mas bajos,
disminuyendo el niUmero de normasy la complejidad de las mismas. (Gonzalez-Pérez, 2003)

Segun Vallejo (2017) nos dice que los juguetes promueven el desarrollo motriz, afectivo y emocional
de los ninos, la misma plantea que al relacionarse el infante con el juguete pueden tener como una
deduccion una actividad placentera, asimismo permiten asimilar experiencias dificiles y facilitan el
control de emociones, ansiedad, motricidad entre otros. Todo esto se describe como actividades de
motivacion, pero afirma que el juguete siempre se convierte en un objeto de calidad ludica y peda-
gogica. (Costa et al., 2007).

Dicho esto, podemos definir que los usos de este tipo de recursos sirven para estimular, relajar, cal-
mar o enriquecer y con ello conseguir una mejor calidad de vida de las personas con capacidades
especiales mediante los juguetes multisensoriales, claramente con el ajuste de la iluminacion, la
atmodsfera, los sonidos y las estructuras a las necesidades especificas de cada uno de ellos. Existe re-



ferencias bibliograficas en diferentes casos de pacientes los cuales utilizan lo multisensorial como
una herramienta educativa, cumplen con su terapia de estimulacidon controlada que tiene como
objetivo principal la integracién de los sentidos y mejora el estilo de vida en agquellos pacientes con
déficit fisico o psiquico especifico.

De acuerdo con la Organizacion Mundial de la Salud, en el acta pediatrica del ano 2014, Vallejo y
Garduno mencionan ciertas caracteristicas que deben cumplir los juguetes convencionales y en
este caso deberian tener algunos juguetes multisensoriales. Si el uso a estos es basico o compli-
cado para la edad del infante puede traer consigo consecuencias no favorables al mismo y a sus
padres. También se menciona que se puede tener una consideracion al momento en que este
artefacto tiene contacto con la boca u otras partes delicadas del cuerpo del infante el cual se de-
beria prestar interés en el tamano, material, acabados, aristas, etc.; es decir toda su morfologia
completa, no obstante es fundamental segun los autores de este articulo cientifico, el desarrollo
fisico emocional y mental del usuario, y por ultimo se menciona la importancia de los artefactos
de uso colectivo, ya que fortalece areas tales como: la salud mental, psiquica, motriz psicolégica y
social, con ello el companerismo, la inclusion que resulta beneficioso para el infante. (Vallejo-Palma
& Garduno-Espinosa, 2014)

Se consideran juguetes adaptados o multisensoriales aquellos juguetes estandar a los que se les
ha hecho alguna modificacién fisica que facilita el uso y el juego a un niflo con capacidad especial.
Hay muchos tipos de adaptaciones, desde muy sencillas, como poner velcro a fin de fijar el juego
0 juguete, hasta otras bastante mas complicadas, como traducir los efectos sonoros a visuales o
transmitir el habla a visual, todo para facilitar el uso del juguete.

Tiene como finalidad varios criterios basicos que marcaran el tipo y grado del juguete; son la ca-
pacidad de movimiento del nifo o nifa, sus capacidades de manipulacién y sus posibilidades de
percepcion sensorial. Las caracteristicas de cada uno deberdn estar también en consonancia con la
complejidad fisica, el grado de capacidad especial y el nivel de comprension del infante.

Ante cualquier tipo de juguete hay que velar por las condiciones de seguridad y asegurarse de que
no anadan ningun peligro para el niNo o niha que lo usara o para los de su entorno.

Otro aspecto que debe tenerse en cuenta es el aspecto final del juguete, velando para que éste siga
siendo atractivo y deseable a los ojos de un nino con o sin capacidad especial.

Esta investigacion esta enfocada en dar continuidad al Proyecto de Ciencia y Tecnologia, el cual inter-
vino en la instalacion de objetos multisensoriales, con ello la estimulacion particularmente vista des-
de una importancia practica, para que permitan facilitar los procesos constructivos de la cognicidn,
este beneficio es aplicado en el Centro de Estimulacion Integral y Apoyo Psicopedagdgico “CEIAP”

Contextualizacion
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Si eres una persona con discapacidad es posible que ten-
gas muchas dificultades para realizar ciertas actividades,
entre ellas jugar.

Tienes pocas oportunidades para jugar solo o para partici-
par en el juego de los demas, es casi imposible encontrar
un juguete que pueda ponerse en marcha o controlarse
con los movimientos basicos que tienes.(Costa et al., 2007)

llustracion 2: Costa, M. (2014). Juego, juguetes y discapacidad.

Consiste en una doble chapa con un cable y una clavija
hembra a la que se puede conectar el pulsador. Se puede
pasar de un juguete a otro segun se vaya necesitando. Esta
pastilla se coloca entre la pila y el contacto y en el extremo
que queda fuera se ha de pinchar el pulsador. La segunda
forma es conectar un cable con esa clavija hembra al propio
cableado del juguete. Aunque suene complejo es muy facil.

llustracion 1: Costa, M. (2014). Juego, juguetes y discapacidad.

Teniendo en cuenta algunas ideas de juguetes adaptados
a pulsadores existentes, una alternativa, hay muchos tipos
gue se adaptan a las diferentes habilidades que tienen las
personas. Algunos juguetes son faciles de adaptar. Para ha-
cer adaptaciones “caseras”.

llustracion 3: Costa, M. (2014). Juego, juguetes y discapacidad.



En cualquier caso, es importante recordar la necesidad de
consultar a expertos en adaptaciones y seguridad de ju-
guetes, para no incorporar peligros no deseados en los pro-
ductos, sobre todo si niflo/as sin problemas de movilidad
van a tener también acceso a ellos.

llustracion 4. Costa, M. (2014). Juego, juguetes y discapacidad.

llustracion 5: Costa, M. (2014). Juego, llustracion 6: Costa, M. (2014). Juego, llustracion 7: Costa, M. (2014). Juego,
juguetes y discapacidad. juguetes y discapacidad. Jjuguetes y discapacidad.

Adaptaciones de este tipo facilitan que el juego llegue a ser una actividad placentera, participativa, controlada y emocio-
nalmente satisfactoria para todos.(Costa et al., 2007)
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En el Centro de Estimulaciéon Integral y Apoyo Psicopedagdgico “CEIAP” se realizé un sondeo de campo de todos los
objetos existentes los cuales son juguetes multisensoriales que fueron desarrollados por Estudiantes de la Facultad de
Ciencia y Tecnologia en el proyecto de la adecuacion de un espacio multisensorial para dicho Centro.

Por lo que con la instalacion y creacion de estos juguetes se desarrollaron 5 artefactos los cuales 4 estan en estado de
funcionamiento y uno en estado de prueba y reparacion.

llustracion 8: Cordero, P. (2019). Juguetes llustracion 9: Cordero, P. (2019). Juguetes llustracion 10: Cordero, P. (2019). Vimetro
Multisensoriales “CEIAP”. Multisensoriales “CEIAP”. “‘CEIAP”.

Sin embargo, estos artefactos han sido implementados en una de las aulas del centro la cual sirve para el apoyo peda-
gogico que reciben los infantes, estos elementos son tecnoldgicos, se puede visualizar un gran deterioro fisico, y en su
estética no concuerda con parametros de diseno. Se comprende que estos objetos no son tan llamativos para los infan-
tes por este motivo los cuatro objetos se encuentran en la actualidad de una manera aislada, y ya no forman parte de la
educacion pedagodgica de este centro. Lo cual conlleva a que ya no se vean como parte de un apoyo para el aprendizaje
de los infantesy especificamente con capacidades especiales.



llustracion 11: Cordero, P. (2019). Panel de

Olores “CEIAP”.

Los presentes artefactos presentados en fotografias tienen un déficit estético, presentan ya un deterioro en su parte fisi-
ca, no obstante, se encuentran tecnolégicamente en buen estado.

0-12 MESES: El bebé abre los ojos a un mundo que lo ro-
dea y lo envuelve de sensaciones que poco a poco ira des-
cubriendo. Los juguetes mas apropiados son aquéllos que
estimulan sus sentidos y le invitan a descubrir su cuerpo.
Por supuesto, las caricias, las canciones y el contacto con el
adulto resultan fundamentales.

2-3 ANOS: La autonomia del nifilo aumenta considerable-
mente a partir de los 2 anos; hace varios meses que cami-
Nna, tiene un Mmayor dominio de su cuerpo y muchos mas
conocimientos sobre el mundo que le rodea. Se pone a
prueba constantemente, subiéndose y bajandose de la si-
lla o intentando desplazarse con un triciclo, y todo bajo una
maxima: reclamar su autonomia haciéndolo... jél solo!

4-5 ANOS: En esta etapa, el juego simbdlico se consolida y
toma gran protagonismo, su capacidad de comunicaciéon
y la escolarizacion hacen que se amplien sus relaciones so-
ciales con ello adquiere las primeras nociones de cantidad,

espacio, tiempo, etc. Cada vez es capaz de concentrar la
atencion durante mas tiempo y de participar en activida-
des colectivas. Jugar, y sobre todo jugar con otros, es su
mas preciada ocupacion.

Teniendo en cuenta todas estas caracteristicas de las eda-
des, en este centro se manejan desde cero a cinco anos,
por esta razén podremos entablar un cuadro comparati-
VO sobre las ventajas y desventajas de utilizar los juguetes
multisensoriales para dichos infantes con o sin capacida-
des especiales.(Costa et al,, 2007)
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Este tipo de juguete tiene la capacidad de posibilitar el jue-
go compartido de infantes con y sin deficiencia auditiva.
Con el uso de dispositivos electronicos los cuales traducen
los efectos sonoros en efectos de vibracidn, estos efectos
son perceptibles por el nifo ya que tiene la capacidad de
amplificar los efectos sonoros y también traducir los men-
sajes orales y escritos mediante un panel de texto.

llustracion 12: Costa, M. Oso Traductor, (2014). Juego,
juguetes y discapacidad.

En este tablero de ajedrez se puede diferenciar por medio
de la altura las casillas negras de las blancas, Por otra par-
te, las piezas blancas se constituyen con un distintivo tipo
relieve en la parte superior de cada una de ellas para poder
distinguirlas de las negras a través del tacto.

También posee un pivote en la base de cada una de las pie-
zas con ello embonan en cada agujero ubicado en el cen-
tro de los cuadrados, con ello evita que las piezas se caigan
por un movimiento brusco.

llustracion 13: Costa, M. Tablero de Ajedrez, (2014). Juego,
Jjuguetes y discapacidad.



Es la misma baraja convencional, pero con un tamano su-
perior a una escala 41, la cual permite la visualizacién para
personas con capacidad especial visual entre un 40%y 70%.

llustracion 14: Costa, M. Baraja Gigante, (2014).
Juego, juguetes y discapacidad.

Dentro del juego de bingo existen los cartones o tabillas, en
los cuales contiene la numeracion. En este caso en cada
cajetin se encuentra escrito con tinta de contraste y en
Braille, mientras que en los lugares donde no hay numero
la textura es diferente y existe otro tono de contraste.

llustracion 15: Costa, M. Cartones de Bingo, (2014).
Juego, juguetes y discapacidad.
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El Parchis en bajo relieve consiste en la adaptacion técnica
del tablero, con lo cual se ocupa el bajo relieve para poder
encajonar las fichas, esto permite una mejor adaptacion
motriz, también existe una forma y color diferente para
cada ficha, las cuales no son planas, esto permite su mejor
identificacion.(Costa et al., 2007)

llustracion 16. Costa, M. Parchis de bajo relieve, (2014).

Juego, juguetes y discapacidad.

VENTAJAS

DESVENTAIJAS

Los juguetes multisensoriales mejo-
ran y fomentan las habilidades so-
ciales de los infantes y su conducta.
Con ello pueden ayudar a facilitar el
conocimiento del cuerpo su auto-
control y la capacidad de recupera-
cién, también la resolucion de pro-
blemas y todo lo necesario para una
mayor comunicacién social y otras
competencias podemos destacar
el desarrollo psicomotriz y la forma
de adaptarse mas facilmente a los
distintos tipos de juguetes, lo que
conlleva al uso de varios sentidos en
coordinacion para la actividad.

Se podria tomar en consideracion la
mala respuesta de la tecnologia en
el uso practico del juguete.

Con el uso constante puede llegar a
un deterioro interno de la de la elec-
trénica que esta implementada.

Se podria tomar en cuenta, por ex-
periencia de los docentes, lo cual
conlleva a que los niflos tengan una
mayor distraccion por el juguete
esto suele retrasar sus clases y tam-
bién que haya inconvenientes den-
tro infantes por el uso de cada uno
de ellos.

Elaborado por: Pedro Esteban Cordero, 2020.




Dentro del Centro de Estimulaciéon Integral y Apoyo Psicopedagdgico “CEIAP”
estos juguetes representan el 0.5% de la capacidad total de los existentes, los
cuales carecen de pautas y estandares de fabricaciéon adecuados para los infan-
tes con o sin capacidades especiales.

Como se ha podido observar en varios documentos e investigaciones cienti-
ficas, los productos estan prestos para las adaptaciones adecuadas dentro de
cada una de las caracteristicas especiales, ya sea auditiva, motora, visual o in-
telectual. También se puede definir qué estas capacidades tienen su grado de
complejidad, el cual se deberia tomar en cuenta para el planteamiento morfo-
l6gico de los objetos a desarrollar.

En el 2014 la Organizacion Mundial de la Salud en un acta Pediatrica de México,
mencionan que los juguetes en general deberian tener ciertas caracteristicas
de prevencidn de accidentes, los cuales se ven enfocadas directamente desde
la forma hasta llegar con la finalidad del uso.

Cabe destacar que en los homodlogos se puede encontrar interesantes modelos
de uso y varias adaptaciones, las cuales se acercan mucho mas hacia las capa-
cidades especiales. Se trata de cubrir varios puntos que en juguetes tradiciona-
les esos detalles pasan desapercibidos y que con ciertos cambios generamos un
acercamiento para una mayor satisfaccion del infante que ocupa esos productos.
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Malpassi (aho de publicacion de la referencia bibliografica) indica que su abor-
daje puede tener un interés a la funcionalidad y caracteristicas de una deter-
minada estructura, sistema, o comparativo, en el contraste de una forma e in-
cluso de diferentes, de esta manera su analisis contribuye en la explicacién de
la transformacion y modificacion que producen las estructuras en funcion a su
entorno (adaptacion), por ende, aporta un enfoque en la comprensién de los
procesos evolutivos.

Al diseflar un producto se vincula elementos de distin-
tos lenguajes formales y tecnoldgicos en un solo objeto,
gue al momento de ser elaborado por el hombre se situa
en el punto de interseccién entre el desarrollo del pen-
samiento y su forma. Todo esto parte de su morfologia,
en la cual radica gran parte su riqueza y variedad. Para
gue esa integracidn sea posible es necesario identificar
y caracterizar estos grupos de forma razonable y viable.

Por otra parte, Valencia en su libro detalla que la forma es
originaria y da un significado que desde lo social se con-
vierte en signo, generando un posicionamiento frente al
diseno.

Con lo antes mencionado el objeto es portador del significado que transforma
las opciones fisicas en funcionales, por lo que debe ser planteado desde un
ambito cultural y social de identidad dando como resultado la forma; por aque-
llo surgen las ideas de modificaciones, basandose en una estructura formal, te-
niendo en cuenta la morfologia y la morfogénesis se obtiene que la estructura
del objeto formal debe tener un contexto con una base fundamental. Sdnchez
sefala que “el diseflador debe controlar consciente y cientificamente el pro-
ceso proyectivo de la estructura, demandando un concepto para su origen”.
(Sanchez Valencia, 2005)
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El ser humano segun Lloveras Joaquin ha captado toda la
informacién del mundo exterior a través de los sentidos, la
interaccion del hombre con el universo sensible es la fun-
cion principal para el desarrollo psiquico del individuo, todo
esto depende esencialmente de la actividad cerebral y los
estimulos sensoriales de sus primeros anos de vida. Por lo
tanto, posee una energia psiquica de modo que todo esto
depende las estimulaciones a través de los sentidos.

La sociedad industrial actual se ha favorecido a través de
los productos y de los medios principalmente el de los sen-
tidos tales como: la vista y el oido; recientemente han sido
demostrado que la presencia de otros estimulos sensoria-
les provoca menores rendimientos y situaciones neurolo6-
gicas a estos sentidos. En toda la produccion industrial y
de mercadotecnia se ha favorecido aquellos artefactos los
cuales provocan una gran calidad para los sentidos, sien-
do satisfactorios. Todo esto nos beneficia a poner primor-
dialmente un nuevo punto de vista para la proyeccion del
aparato en diseno, centrado en las propiedades humanas
derivadas de los procesos sensoriales es decir a las nece-
sidades y caracteristicas tanto fisicas como emocionales.
(Gonzalez Ochoa, 2009)

Consiste en un trabajo centrado en el disefo estratégico, y la
busqueda de soluciones inmediatas para su desarrollo. Po-
niendo en conocimiento las formas de interaccion entre los
estimulos y una respuesta de claridad, entre los seres vivos
(activa) y los seres inanimados (pasiva).

Todo esto debe tener interaccion por qué el objeto se ve limi-
tado a la forma fisica, esta contiene la interactividad, lo que
guiere decir que el modelo funciona y se relaciona. Con esto
tenemos que los objetos con interaccion son capaces de es-
tablecer un dialogo con el sujeto y actdan uno en funcion del
otro.

Segun el libro de Bruno Munari (Munari, 2004), nos habla so-
bre el hecho de simplificar refiriéndose al intento de resolver
un tipo de diseno especifico con todo esto y crear un traba-
jo facil que exige mucha creatividad. Teniendo cuenta que el
objeto no deba caer en complejo, porque para esto es mucho
mas facil que tratar de hacer algo simple, lo que conlleva mu-
cho trabajo mental y requiere mucho analisis que frecuente-
mente las soluciones son enormemente sencillas, todo esto
se obtiene un resultado en horas de investigacion, prueba y
error para llegar a la simplicidad que el artefacto requiere.

Podemos tomar un ejemplo del sefor Michael Thonet el cual
en su silla ndmero 14 se puede crear un verdadero disefo de-
pendiente de la técnica a utilizar, el cual él inventa la nueva
técnica resolviendo el problema de curvado de madera, que
conlleva una nueva estética sobre esta silla, con esto quere-
mos decir que en artefacto se puede adicionar a la técnica
ocupada lo cual generaria una nueva estética.

Dentro del artefacto tenemos que considerar distintas partes
de la coherencia formal que necesita, ya sean construcciones
modulares, dimensiones, y elementos, si estos son iguales se
llaman isomorfos. Esto conlleva a multiples y variadas com-
binaciones, lo que se requiere en su coherencia formal de-
pendiendo del artefacto es la del tipo de estética que se va
a ocupar; Munari define el término homeomorfo como ser
de la misma densidad material o técnica, pero de diferente
tamano entonces podemos tener ahi o nada una técnica su-
mada Mmas la estética y su coherencia. (Munari, 2004)



Norman refiere en la evolucién del entendimiento emocional, de una manera en la que el objeto
interactUa y se complementan mutuamente, relacionandose aquellas partes que surgen desde el
artefacto el cual debe ser atractivo, Util, y te de estatus como usuario, con ello rebota hacia un pen-
samiento de un modo mas creativo al momento de interactuar. (Norman, 2012)

Por esta razén hablamos del pensamiento intuitivo el cual nos podria facilitar esa realidad entre ar-
tefacto y usuario, ahora bien, nos podria dar una experiencia o sensacién de ser bonito, eficiente y
de facil acceso, en lo que nos basamos como primera experiencia visual, de modo que nos genera
patrones de conductas concretas para el artefacto el cual esencialmente es un estandarte de plani-
ficacion y medio para llegar a un fin. (Norman, 2012)

Nos habla sobre la primera impresién del objeto, con ello estamos hablando de un nivel precons-
ciente en la que no tiene relevancia la apariencia externa de cdémo se ve dicho articulo. Todo esto se
refiere a la fase del pensamiento buscando generar en el usuario la primera necesidad o el deseo de
adquirir. Por ese punto de vista irracional podemos determinar con una frase coloquial que dice: el
producto te entra por los ojos.

En el diseno conductual, el artefacto debe ser intuitivo; para lograr se requiere un conocimiento y
emplear un andlisis o razonamiento previo a la resolucién de este concepto. En lo que se basa el di-
sefo conductual podemos ratificar que todos estos componentes son la funcion, comprensibilidad,
usabilidad y la sensacion fisica que existe en el usuario hacia el objeto. Por consiguiente, nos conlle-
va a qué se materializa lo que es el placer y la efectividad del uso de estos objetos, con lo cual para el
diseno se debe conocer el usuario final.

En esta parte se involucra la valoracion de los recuerdos, plantedndose de manera atemyporal, con
ello podemos recordar el pasado, las cosas del futuro transformando en un aspecto que se refiere a
la autoimagen y a la satisfaccién personal involucrado a los recuerdos.

Todos los productos pueden sumar funciones, pero la parte reflexiva puede ser mucho mas que eso,
no sélo por su valor cultural y emocional, sino es la fase de satisfacer y establecer |la propia autoima-
gen para lo que el usuario va a ocupar diariamente en sus actividades, todo esto con una globaliza-
cion total de los artefactos, que, a pesar de su funcion, va a significar mucho mas el como se ve en
si mismo.
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Bonsiepe en su libro define a la interfaz como una capacidad de comunicacién, mas vista como un utensilio, la cual se
puede conectar entre el hombre y el producto, este intercambio permite vincular al usuario y su elemento final, mediante
distintos tipos de accesorios e interpretaciones.

Debido a esto, se suman intercambios comunicativos que genera una interfaz, la parte humana y la del producto presenta
informacidon que puede ofrecer y recibir entre las dos partes.

El consumidor podria adaptarse al producto dependiendo si el programador hace entendible la interaccion, si ya ha cap-
tado directamente el mensaje con ello contribuye a que se reduzcan las dificultades en el momento de valorar ciertos
productos, por lo tanto, la interfaz se basa en la calidad de disefio que se replica en el usuario, todo este paradigma de cons-
truccion de modelos mentales de hipdtesis y de ciertos criterios entre el humano y la maquina tienden a ser adaptativos.
(Bonsiepe, 1999)

Necesariamente como extracto del libro de Bonsiepe, el artefacto debe tener una conexion con su usuario el cual puede
estar descrito de diferentes maneras, la conexidén puede ser tangible e intangible, pero generando lo intuitivo en la persona
y entre ambos la generacion de esta interfaz ayuda a la interpretacion del artefacto, también a la manipulaciéon y a su con-

crecion formal del elemento, con ello podremos generar la comunicacion entre si.(Bonsiepe, 1999)

Carraro y Duarte, para llegar a la experiencia de usuario se
puede definir a la usabilidad en la cual genera un aspecto
importante basada en tres aspectos: efectividad, eficiencia
y satisfaccion.

Por lo que se puede aclarar que la efectividad y la eficien-
cia son variables cuantitativas, cabe recalcar que la satis-
faccion es una variable cualitativa, las cuales presentan una
variable binaria y la cual mide el porcentaje de las tareas
exitosas que un usuario puede llegar a realizar sin la ayuda
externa. (Carraro & Duarte, 2015)

Frost, R. (2010, septiembre) en su trabajo investigati-
VO, publica que: Segun la norma europea -ISO 9241-
Define: “La usabilidad como la efectividad eficienciay
satisfaccion con la que un producto permite alcanzar
objetivos especificos a usuarios especificos con con-
texto especifico.” (Frost, 2010)

La usabilidad es significativa porque esta presente en to-
dos los artefactos y servicios que usamos diariamente. Por
lo que, este concepto Nno es que se pueda anadir como
cualquier otra cosa, como una envoltura de un empaque,

etc,, sino que este término antes mencionado es una parte
definida del artefacto se da durante el proceso de diseno
del producto o servicio. Se revela que en el desarrollo del
disefio se toman decisiones en el proceso de creacion del
producto, todo esto determina su usabilidad gestionado
conscientemente y activamente para ser parte de la con-
secuencia final que lo define. (Carraro & Duarte, 2015)

Lo que nos espera que este concepto en base a la experien-
cia del usuario, tenemos que entre el artefacto y el usuario
debe generar una expectativa ya sea viable o no viable y
sea implantada en el software o en el hardware del equipo;
esto nos va a permitir la conexion y la sensacion que ten-
ga el usuario bajo su uso especifico, que conlleva algo mas
alla como la parte tecnoldgica, textura que se necesita para
generar una experiencia tangible o una simple sensacion.

Para recabar informacién dentro de la experiencia del
usuario, se pueden realizar las pruebas presenciales entre
el usuario y el artefacto; con lo cual nos permite testear el
producto y observar a los usuarios, ya sea con sus gestos,
expresiones, postura, todo va a resultar una informacion re-
veladora que nos brinda y nos complementa lo que va a
suceder para analizar su experiencia.



2.2.- Perfil de Usuario

2.2.1.- Descripcion de Edades:

0-12
Meses

0-12 MESES: El bebé abre los ojos a un
mundo que lo rodea y lo envuelve de
sensaciones que poco a poco ira des-
cubriendo. Los juguetes mas apropia-
dos son aquéllos que estimulan sus
sentidos y le invitan a descubrir su
cuerpo. Por supuesto, las caricias, las
canciones y el contacto con el adulto
resultan fundamentales.

Ogn
(> ®
0

2-3
ANoOS

2-3 ANOS: La autonomia del nifio au-
menta considerablemente a partir
del segundo ano de vida; hace varios
meses que camina, tiene un mayor
dominio de su cuerpo y muchos mas
conocimientos sobre el mundo que
le rodea. Se pone a prueba constante-
mente, subiéndose y bajandose de la
silla o intentando desplazarse con un
triciclo, y todo bajo una maxima: recla-
mar su autonomia.

)
D)

4-5
Anos

4-5 ANOS: En esta etapa, el juego sim-
bdlico se consolida y toma gran prota-
gonismo, su capacidad de comunica-
cion y la escolarizacidn hacen que se
amplien sus relaciones sociales con
ello adquiere las primeras nociones de
cantidad, espacio, tiempo, etc. Cada
vez es capaz de concentrar la atencién
durante mas tiempoy de participar en
actividades colectivas. Jugar, y sobre
todo jugar con otros, es su mas precia-
da ocupacion.

@

[5)
)

d
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2.2.2.- Persona Design

EDAD: 3 anos
SEXO: Masculino
NIVEL EDUCATIVO: INICIAL 2

Descripcion: Matias asiste al centro de estimulaciéon inte-
gral de apoyo psicopedagdgico, tiene una capacidad espe-
cial intelectual, el cual es hijo Unico vive con sus padres en
una casa amplia estos trabajan en horario de oficina de 8 a
6 de la tarde, después de asistir al CEIAP se queda bajo el
cuidado de su abuelita por las tardes el nino presenta un
cuadro de timidez poco sociable, en cambio es muy inte-
ligente, también se puede detallar algo caracteristico que
tiene sus juguetes y muy pocas veces lo comparte. Pero
también es un nino Muy organizado dentro del aula con
sus cuadernos, lapices, muy aparte de todo este contexto
en el interior del aula; en la parte exterior es un niNo extro-
vertido juega salta y lo que mas le gusta son los aparatos
electrénicos que tengan vibracion y luces.




EDAD: 3 anos
SEXO: femenino
NIVEL EDUCATIVO: INICIAL 2

Descripcion: Anahi es compafera de aula de Matias, si
bien podemos comentar dentro de su capacidad especial
la cual tuvo inicio a la edad de 2 anos con lo cual provoco
un deterioro auditivo de un 60%, dentro de su hogar vive
con su madre, en una casa propia, y llena de juguetes para
su distraccion fuera de la escuela, su madre trabaja todo el
dia y después de asistir al “CEIAP”, pasa al cuidado de su
tia. Su actividad dentro del aula es inquieta, curiosa, extro-
vertida y muy inteligente, a la vez detallista, le gusta tener
un cierto tipo de moderacién frente a sus companeros; por
ende, también tiene poco de dominio frente a sus objetos
personales. Y al tener varias actividades dentro de clase se
desenvuelve satisfactoriamente, disfruta de sus aventuras
en el aire libre, la nina trata de explorar nuevas actividades
y le gusta compartir mucho con sus companeros.
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EDAD: 43 anos
SEXO: Femenino
Master en Pedagogia Infantil

Descripcion: Melania realizé sus estudios de secundaria en
el colegio la Inmaculada, en el cual obtuvo titulo en Huma-
nidades, curso su educacion superior el Tecnolégico Coro-
nel el cual recibié un titulo en Técnico Superior de Preescolar.

Ingreso como secretaria ejecutiva en una institucion den-
tro de un centro inicial de Educacion, luego fue auxiliar de
preescolar continuamente. Con el pasar de los afios fue de-
signada como docente de aula, con ello cursoé sus estudios
de posgrado en Pedagogia Infantil, para poder entender
y tener una mejor comunicaciéon con todos los alumnos y
la comunidad. Tiene una excelente vocacion de servicio e
interés por la institucion y todos sus alumnos como com-
pafnera de trabajo se destacd por ser amigable, responsa-
ble y dispuesta ayudar a quien lo necesite. Actualmente es
docente titular de inicial 2 del mismo centro y es profesora
de los dos ninos mencionados anteriormente.




Desde la perspectiva la Dra. Pacurucu A., describe que los
juguetes multisensoriales que se encuentran en del centro,
estan fuera de uso. Debido a esto sugiere sus posibles, mo-
dificaciones y hacia dénde va a estar orientado.

De esta manera nos explica que las existencias de estos ju-
guetes son con finalidad de educar a los infantes con ca-
pacidades especiales y a los infantes regulares, manifiesta
que existen 14 infantes con C.E., los cuales estan divididos
en varios grupos dentro del centro en aulas de motricidad,
audiovisuales, arte, etc.

Expresa también que las condiciones de los juguetes ac-
tualmente se encuentran en un grado de deterioro y tam-
bién hace una resefna de falta de espacio dentro del centro,
para poder poner en operacion dichos juguetes. También
manifiesta que durante las pruebas en el ano pasado en la
entrega de estos prototipos solo en su parte tecnolégica de
las pruebas fueron satisfactorias y también alegd que sus
beneficios hacia estos infantes estarian en la estimulacion,
el aprendizaje y la ludica; clases de las cuales se implantan
dentro de este centro.

Con el fin de plantear que los juguetes seran factibles den-
tro del centro en un 50% mas de los juguetes regulares,
también considera los cambios a tener en cuenta, en su
parte fisicay su morfologia explica la Doctora, cree también
gue si se generan los cambios descritos anteriormente sera
un beneficio a corto plazo dentro del centro, con esto ten-
dran mas horarios de terapia y el mejor desempeno de los
alumnos tanto regulares o con capacidades especiales.

llustracion 17: Entrevista A

Conceptualizacion

41



Capitulo 2

42

Desde la perspectiva de la Mgt. Zamora A. alega que los ju-
guetes van destinados a nifos entre 2y 5 anos, en el inicial
1-2y3,delos cuales en su curso en donde va a ser implan-
tado los juguetes multisensoriales.

También resuelve que los juguetes no se encuentran en
uso, y refiere que el espacio dentro de del centro es nulo.
Con ello tienen un nivel de rotacion de infantes dependien-
do del tipo de clase que se quiera tener, durante el dia; co-
menta que el uso de los actuales juguetes no ha sido favo-
rable para la institucién ni a los infantes.

Con ello ratifica que beneficia a los cuatro grandes grupos
de capacidades especiales: auditiva, visual, motora e in-
telectual. También considera que son factibles dentro del
centro siempre y cuando sea resuelta la forma, lo cual nos
dara un 100% respuesta positiva entre el juguete y el In-
fante, considera que los cambios a tratar en la parte de la
forma sean estéticos, atractivos y de facil acceso. En fin, la
Mgt. manifiesta que si se hacen viable los cambios descri-
tos el beneficio sera inmediato.

Para el Disefador Torres O. indica que los juguetes facili-
tan la motricidad de los infantes, ya sea en formas basicas,
también tienen ciertos tipos de connotaciones especiales
como, por ejemplo: usar las manos al estilo de pinza y po-
ner un objeto al alcance del nifo para su motricidad, todo
esto infiere en la forma del objeto que da la divergencia
entre el disefo inicial y su forma final, todo esto con ayuda
de un terapeuta.

El considera que la tecnologia basica para la elaboracion
de estos juguetes asociados con los de infantes de capa-
cidades especiales son la madera y ciertas adaptaciones
electrénicas, lo cual beneficia a este grupo de infantes, en
su parte visual, auditiva, intelectual y motora; también es
puntual en la parte funcional y de percepcidn técnica de
dichos productos.

Indica que el juguete debe ser sencillo cuando se trata de
una edad de 0 a 3 anos, para de doler su creatividad destre-
za y existe esa brecha entre el objeto y el usuario a manera
de aprendizaje.

llustracion 18: Entrevista B

llustracion 19: Entrevista C



2.4.- Partidas de Diseno

2.4.1.- Formal:

2.4.1.1.- Extraccion de la Forma:

Conceptualizacion

Moon en su libro “Las Maquinas de Leonardo Da Vinci” exhorta la extraccion morfolégica es un conjunto de elementos
organizados y componentes reconocibles dentro de una estructura, considerando como una disciplina encargada del
estudio de la forma a la estructura final.
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llustracion 20: Extracto de una célula (autoria propia)

En este método la organizacion, generacion, ubicacion en el espacio temporal y los patrones de comportamiento, estan
situados en un proceso de formacion y transformacién. Al final se realizan todas las fusiones, combinatorias y la sintesis
de todos sus elementos; con ello obtenemos la organizacién, asi como sus funciones y relaciones lo que vamos a llamar
concrecion final. (Moon, 2007)

llustracion 21: Proceso de extraccion morfologica (Autoria Propia)
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Carmen Bonell en su libro “La Divina Proporcién Las For-
mas Geomeétricas” ratifica que las proporciones es la division
de un todo, en distintas partes para establecer las relaciones
matematicas y el perfeccionamiento; depende del estable-
cimiento de las relaciones armonicas, la proporcion purifica
la armonia matematica y se reconcilia con la naturaleza.

En cambio, las figuras geométricas y el niumero de oro
participan también en la construccion de una morfologia,
los elementos ya sean organicos o inorganicos, pretenden
tener un equilibrio perfecto en todas las estructuras que
estan regidas por toda esta simetria estatica. La parte orga-
nica esta presidida dinamicamente por su simetria geomeé-
trica, todo esto introduce la progresion en el crecimiento
analégico y heterogéneo. (Bonell, 1999)

Documentado en el libro “Psicologia del color” de Eva He-
ller, explica que la psicologia del color nos demuestra qué
influye en el estado de animo y la conducta del ser huma-
no, compagina con todos nuestros sentidos y una manera
precisa y da vida a las formas y elementos, al influir tanto
en la conducta del ser humano y esencialmente desde la
infancia; menciona qué los infantes tienen preferencias por
los colores vivos y brillantes los mas llamativos, con ello se
aplicaran los contrastes en colores en el prototipo.

llustracion 22: Proporcion (Autoria Propia- https/ww.youtube.com/
watch?v=AlIKwKkh-03c )

llustracion 23: Cromdtica (https.//www.google.com/search?q=cromati-
ca+colores&tbm=isch&sxsrf=ACYBGNTVIGSjrrGeOFQCWfPn8aBCWEX-
5PQ:1581631988160&source=Inms&sa=X&ved=0ah UKEwWIX7Mamxs_nA-
hWtIFKKHVWVAOYQ_AUICigB&biw=1366&bih=608&dpr=1#imgrc=RZul-
JjJraScUfCM )



En el proyecto se tiene incorporado a la parte tecnolégica
de los artefactos, en los cuales se encuentran varios tipos
conexiones binarias, resistencias, leds, transistores, placas
madre de informacion, relés, capacitores, repetidores, pan-
tallas amo led, pulsadores, entradas de corriente alterna y
continua, cables de energia. Todo estd interconectado para
el funcionamiento tecnoldgico de dicho juguete, en una
parte explicita la materialidad que se tendra en cuenta los
procesos de madera y ciertos tipos de textiles con rugosi-
dades, fibra de vidrio la cual nos proporciona una manera
mas eficaz de generar formas, se tomara en consideracion
lo reciclado, con ello se pretende dar la parte tecnoldgica
de los artefactos.

La funcionalidad de los artefactos estara determinada de
acuerdo a las capacidades especiales de los usuarios, y a
las caracteristicas para las adaptaciones del mismo, con el
fin de establecer una correcta conexion entre el usuario y
el artefacto; a un 50% mas de lo actual, con ello permitira
experimentar lo multisensorial, y claramente aportara al
aprendizaje, la atencidn y el desarrollo de los sentidos.

Conceptualizacion
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2.5.- Ideacion (Proceso creativo, bocetos - maquetas)

Yayoi Kusama

Redondeo de Aristas

Textura: rugosas y lisas

Alto y Bajo relieve

Colores basicos (primarios y secundarios) (6)

llustracion 24: Proceso Creativo, boceto general (Autoria Propia)

Combinacién de estructuras
Posiciones en el espacio
Células

Geometria basica

Panal Abejas



2.6.- Conclusion Capitulo 2

Como parte de todo lo acontecido en este capitulo, se pue-
de rescatar que, los conceptos nos ayudan a tener una base
fundamentada sobre la cual dar forma a nuestros procesos
de ideacion, estos conceptos nos ayudan a tener en claro
todos los pardmetros que podemos establecer dentro de
cada producto.

Es el alma como parte de un inicio que nos va a lleva a lo
formal con lo cual es |la carcasa de todo el objeto, dicho esto
se ve reflejado su funcion y su tecnologia para asi dar paso
al producto final, afirmando que todo esto es una conjuga-
cion entre lo tedrico, abstracto, creativo y lo practico.

Conceptualizacion
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Capitulo

3.- Capitulo 3: Concrecion

3.1.- Bastoncillos de Olores

3.1.1.- Boceto Final

llustracion 25: BOCETO YAYOI! KUSAMA (Autoria Propia)

llustracion 26: BASTONCILLOS DE OLORES (Autoria Propia)

Concrecion
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3.1.2.- LAminas Técnicas
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3.1.3.- Packaging

llustracion 27: EMPAQUE 1 BASTONCILLOS (Autoria Propia)

llustracion 29: MANUAL DE USO BASTONCILLOS (Autoria Propia)

llustracion 28: EMPAQUE 2 BASTONCILLOS + DIBUJO (Autoria Propia)



3.1.4.- Ambientada

llustracion 30: RENDER FINAL BASTONCILLOS (Autoria Propia)

llustracion 31: AMBIENTADA BASTONCILLOS (Autoria Propia)

Concrecion

61



Capitulo 3

62

3.2.- Vumétrico

3.2.1.- Boceto Final

llustracion 32: BOCETO 1 VUMETRICO (Autoria Propia)

llustracion 33: BOCETO 2 VUMETRICO (Autoria Propia)



3.2.2.- LAminas Técnicas

Concrecion
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3.2.3.- Packaging

llustracion 34: EMPAQUE 1 VUMETRICO (Autoria Propia)

llustracion 36: MANUAL DE USO VUMETRICO (Autoria Propia)

llustracion 35: EMPAQUE 2 VUMETRICO + DIBUJO (Autoria Propia)

Concrecion
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3.2.4.- Ambientada

llustracion 37: RENDER FINAL VUMETRICO (Autoria Propia)

llustracion 38: AMBIENTADA VUMETRICO (Autoria Propia)



3.3.- Panal Sensorial

3.3.1.- Boceto Final

llustracion 39: BOCETO 1 PANAL SENSORIAL (Autoria Propia)

llustracion 40: BOCETO 2 PANAL SENSORIAL (Autoria Propia)

Concrecion
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3.3.2.- Laminas Técnicas
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3.3.3.- Packaging

Capitulo 3
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llustracion 41: EMPAQUE 1 PANAL SENSORIAL (Autoria Propia)

llustracion 43: MANUAL DE USO PANAL SENSORIAL (Autoria Propia)

llustracion 42: EMPAQUE 2 PANAL SENSORIAL + DIBUJO (Autoria Propia)



3.3.4.- Ambientada

llustracion 44. RENDER FINAL PANAL SENSORIAL (Autoria Propia)

llustracion 45: AMBIENTADA PANAL SENSORIAL (Autoria Propia)

Concrecion
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3.4.- Protocolo de Validacion

3.4.1.- Protocolo y cuadro de Validacion:

Estudio y evaluacion de productos multisensoriales para infantes con capacidades especiales del
Centro de Estimulacion Integral y Apoyo Psicopedagogico perteneciente a la Universidad del Azuay.

Objetivos:

- Esclarecer las caracteristicas conductuales en los usuarios sobre las funcionalidades morfologicas.
- Analizar y valorar la interactividad de los productos y usuarios.

- Observar la interfaz y el criterio de aceptacion.

Procedimiento:
En el analisis de los productos se va a tener en consideracidon tres aspectos fundamentales qué
son: disefo, validacion y monitoreo.

Con el objetivo de desarrollar un sentido de confianza entre el investigador y el Centro de Estimula-
cion Integral y Apoyo Psicopedagdgico en la que se trabajara, se precisa realizar la validacion mor-
foldgica se tendrd en consideraciéon el equipo el sistema eléctrico, el método de funcionamiento y
la captacion con el usuario. La fase final de monitoreo debe comprender una revision periédica del
objeto, asi como los controles del proceso y un monitoreo continuo de la parte electréonica. En la si-
guiente tabla se podrd especificar el uso que se tendrd dentro del aula, en la cudl sera validado entre
docente y alumno.

Datos Técnicos:
Duracion del procedimiento: aproximadamente 25 minutos.

Materiales a emplear: Hojas (tablas), material de grabacién de audio y video (celular, cdmara de fo-
tos), computadora.

Observaciones:

Con el fin de recolectar datos que sirvan para la aprobacién de los productos se va a aplicar una ob-
servacion durante las horas de juego dentro del el aula, con ello la muestra se realizara con los infan-
tes los cuales tienes capacidades especiales ya sea auditiva, visual, motora o intelectual.

Los puntos a tomar en cuenta seran:

Estado de motricidad: se ha de tomar en cuenta la facilidad de movimiento que el infante tiene
con respecto a cada una de sus extremidades.

Estado Auditivo: se ha de observar la facilidad que tiene el infante ante el grado de deterioro
auditivo para controlar las ordenes a recibir.



Estado Visual: se ha de tomar en cuenta el porcentaje y nivel de visidén del infante frente a la
ejecucion y desarrollo de la actividad.

- Grado de capacidad Intelectual: se considerara intensidad, la repetitividad, capitacion y el des-
canso del infante frente a la actividad propuesta.

- Aceptacién de la Interfaz por parte de los infantes.
Ejecucion del proceso de manipulaciéon de los productos.
Usabilidad.

Comentarios del Docente a cargo.

Cronograma de validacion: este proceso se realizard en 4 dias laborables.

Juguetes: Producto A Producto B Producto C Analisis

Observacion de los estados de
los Infantes con capacidades
especiales:

Aceptacion:

Ejecucion :

Usabilidad y comentarios:

Cuadro de Validacion: Anexo 2

3.5.- Conclusion capitulo 3

Como parte de todo lo acontecido en este capitulo, cada producto parte de lo
formal, con lo cual la morfologia y la interfaz coordinan el producto, dicho esto
se ve reflejado su funcidn y tecnologia para dar paso al producto final. Afirman-
do que todo es una conjugacion entre lo tedrico, abstracto, creativo y practico.

Concrecion

8l



82

CONCLUSIONES GENERALES

Toda esta investigacion se llevod a cabo con la finalidad de entender, conocer y
saber a profundidad las caracteristicas de las capacidades especiales su clasifi-
cacion, y posibilidades existes de un cambio de forma y adaptabilidad.

Dentro del Centro de Estimulacion Integral y Apoyo Psicopedagodgico “CEIAP”
estos juguetes carecian de pautas y estandares de fabricaciéon adecuados para
los infantes regulares y con capacidades especiales.

Como parte de todo lo analizado en este proyecto, los conceptos son una base
fundamentada que nos ayudan a tener una mejor interpretacién del proceso
de diseno he ideacidn, estos conceptos nos ayudan a tener claro todos los para-
metros que podemos establecer dentro de cada proceso creativo para llegar a
los resultados planteados desde la morfologia, y con ayuda de la interfaz aquella
alma inicial que nos lleva al objeto tangible, esto se ve reflejado su funcién y su
tecnologia, con la afirmacién de haber ocupado cada concepto para el bien
comun del resultado, con lo cual todo esto es una conjugacion entre lo tedrico,
abstracto, creativo y lo practico. El resultado obtenido pasa por el redisefio de la
interfaz de estos objetos que buscan tratar problemas relacionados con las ca-
pacidades auditivas, visuales, motoras e intelectuales de los infantes que asisten
al Centro.
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ANEXO 1

Cuenca, 20 de febrero del 2020

ACTA DE ENTREGA-RECEPCION

Siendo las 10 horas. del dia 20 de febrero del 2020, estando reunidos en el Centro de
Estimulacion Integral y Apoyo Psicopedagdgico "CEIAP", ubicado en las la Av. Hernan
Malo y Av. 24 de mayo, la Directora del centro Pscl. Ana Lucia Pacurucu Pacurucu
P.H.D., se procedié al levantamiento de la Presente Acta de Entrega-Recepcion de los
bienes “Cuatro Juguetes Multisensoriales”, para su estudio y analisis dentro de un

proyecto de tesis del Sr. Pedro Esteban Cordero Chacho.

RECURSOS MATERIALES. Se entrega inventario de los juguetes constando que
funcionan plenamente 2 de los 4 artefactos. Los que se encuentran funcionando en su
100%, son: panel multisensorial y el panel de olores, el viimetro y el panel de luz y agua

funcionan en su 20% y 5% respectivamente.

Con ello se declara que la devolucion de los mismos se realizara el 1 de julio del presente
afio, luego de culminar los estudios de tesis para dicho proyecto.

ENTREGA: RECIBE:

Pscl. Ana Lucia Pacurucu Pacurucu P.H.D. Sr. Pedro Esteban Cordero Chacho

Mgt. Alicia Amaya Zamora Zamora



ANEXO 2

Cronograma de validacion: este proceso se realizard en 4 dias laborables.

Juguetes: Producto A Producto B Producto C Analisis

Olbservacion de los estados de
los Infantes con capacidades
especiales:

Aceptacion:

Ejecucion :

Usabilidad y comentarios:

Anexo: Cuadro de Validacién unico.
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