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UMEN

Existen muchas profesiones que necesitan de recursos graficos externos para
desarrollar su trabajo. La Logopedia es uno de ellos, sin embargo, entorno al 50% de
los Logopedas utiliza actividades de elaboraciéon propia para sus terapias. Lo que en
algunos casos se puede traducir en trabajos Utiles pero de baja calidad gréfica. Por
esto se ha elaborado un juego que pretende ser una ayuda para el desarrollo del
habla de los mas pequeios que incluya actividades Utiles con un disefio atractivo.

Palabras clave: Juego didactico, disefio, logopedia, nifios, packaging, recursos.
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TRACT

There are many professions that need external graphic resources to develop their work. The
Logopedia is one of them, however, around 50% of the Speech Therapists uses activities of
own elaboration for their therapies. What in some cases can be translated into useful works
but of low graphic quality. That's why this project has rised. A game that pretend to be an
aid to the development of the speech of the little ones that includes useful activities with an

attractive design.

Key concepts: Game book, design, logopedia, kids, packaging, resources.
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NTRODUCCION

"Don’t design for everyone. It's impossible. All
you end up doing is designing something that
makes everyone unhappy.” Leisa Reichelt

ntre mis competencias como disefiadora se encuentra la de buscar una solucién crea-
tiva a una necesidad existente. Dicha necesidad la encontré en el sector de la Logope-
dia donde tras varias entrevistas he detectado la carencia de material practico educa-
tivo para sus terapias. Todo recurso han de buscarlo en webs que han creado fichas de uso
libre o crearlo por ellos mismos. Sin embargo aunque puedan encontrar tales recursos en la
web, el proyecto es interesante pues surge la oportunidad de aportar mis conocimientos en
disefio para realizar dichas actividades necesarias para el aprendizaje mas atractivas para los
mas pequefios, ademas de crear un recurso que incluya en una sola publicacién gran parte

de los contenidos necesarios para una terapia eficaz.

Los profesionales de la logopedia no son muy reconocidos en la . Pongamos en situacion y
es que existe un gran nimero de personas que necesitarian ir a un logopeda y nunca van. La
razones por las cuales no acuden a estos especialistas son variadas, la verglienza, el desco-
nocimiento de su existencia o muchas veces el hecho de que no sepan que ciertos proble-
mas en el habla que consideran nimios pueden ser tratados por logopedas. Por este motivo
no hay una oferta editorial muy amplia para éste sector. Quiza si mas desarrollada en cuanto

al marco teérico pero no en lo préctico.
Aunque este proyecto estd enfocado en la realizacién de un juegoque sirva como apoyo a

los logopedas, no se centrard Unicamente en este escueto publico pues al finy al cabo se tra-

ta de un juego didactico que los propios padres podrén adquirir para que les sirva de apoyo
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en el desarrollo tanto intelectual como del habla del nifio.

Se ha hablado mucho a lo largo del texto sobre la ayuda a los nifios pero ; Qué trata realmen-
te un Logopeda y a qué publico va dirigido? Si nos centramos en la simple definicién que
encontramos en la RAE, logopedia es; el conjunto de métodos para ensefiar una fonacion

normal a quien tiene dificultades de pronunciacién.

Como se puede comprobar en ningin momento se especifica que sea una ensefianza
exclusiva para los infantes sin embargo se asocia normalmente con edades muy tempranas.
Las competencias de la Logopedia van mucho mas alld y algunos pacientes padecen de
deficiencias cerebrales ya sea por una enfermedad o por un accidente y estas pueden ocurrir
en cualquier momento de la vida de una persona. Por lo tanto su aplicacion comprende
gente de todas las edades. ;Por qué entonces en el presente documento me centro tanto en
los nifios? Pues porque no se puede tratar por igual a todo el mundo, el hecho de realizar un
juego con contenidos atractivos para cierto publico implica escoger un estilo determinado
que consiga llamar la atenciéon del target en cuestidn. Por este motivo he decidido centrar mi

proyecto para nifios con edades comprendidas entre los 3 y los 8 afios aproximadamente.

Segun Inés Bustos Sanchez maestra, fonoaudidloga, profesora de musica y pedagoga. Las
alteraciones de la voz en los nifios en edad escolar representan un porcentaje significativo
en el conjunto de esta poblacién. Afecta a nifios y nifas en edades comprendidas
preferentemente entre los 6 y los 10 afios, aunque también se presenta una menor proporcién
de casos por encima y por debajo de esta franja de edad. “Generalmente estos trastornos no
son severos. [...] Por el contrario, se trata de dificultades que muchas veces no son detectadas
en el dmbito familiar. [...] Por ello, el medio escolar ha de estar sensibilizado para poder
detectar inicialmente un trastorno de la voz infantil y poder llevar a cabo, -si fuera preciso-,
una orientacién inicial a la familia, de manera adecuada.Y si fuera necesario a un especialista
posteriormente”. (BUSTOS, 2000, p. 3)

La logopedia se centra esencialmente en la intervencion en nifios o adultos cuyo lenguaje

presenta trastornos o limitaciones: dichos trastornos o limitaciones pueden derivar de

multiples causas (sensoriales, motoras, cognitivas, sociales o “especificas”), y pueden
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relacionarse con una etiologia precisa y conocida (el caso de las afasias adquiridas) o
de naturaleza muy general y difusa. Pueden afectar dnicamente un elemento del cédigo
linglistico o su conjunto, pueden suponer una discapacidad grave y permanente que impide
o limita la integracién social y la propia autonomia, o quedarse en un episodio momentaneo

del camino de la vida.






UBJETIVO

os objetivos van més alld de la creacién de un juego didéactico y es que la memoria
de este proyecto pretende dar visibilidad a profesiones que no se valoran como son
el disefio o la logopedia, ademés de demostrar la importancia de la implicacion de

ambas partes cuando se realiza un trabajo de disefio.

e Crear una publicacién dtil y practica para los profesionales de la Logopedia.

e Crear una publicacidn suceptible a ser utilizada también por los padres de forma que
éstos se impliquen més en el desarrollo cognitivo de estos los nifios, no dejando recaer

toda la responsabilidad en los colegios.

e Que se comprenda que el conocimiento cognitivo y el motoro van de la mano en el

desarrollo.

e Conseguir que los recursos sean originales y llamativos para los nifios a través de la ilus-

tracién y el disefo.



ASEDE
INVESTIGACTON



0GOPEDIA

¢Qué es y a quién va dirigido?

egun el Consejo General de Colegios de Logopedas, la logopedia es la profesién
que engloba el estudio, la prevencion, la evaluacién, el diagndstico y la intervencion
de los trastornos y las alteraciones de caracter permanente o transitorio que afecten
a la comunicacién, al lenguaje humano (oral y escrito), al habla y/o a la voz, incluyendo todos

sus procesos y funciones, tanto a nivel receptivo como expresivo.

Aunque la creencia popular es que ésta disciplina sirve Unicamente para los nifios, la realidad
es que estd dirigida a todas las personas, con independencia de su edad, que presenten
algun trastorno de la comunicacion, sea oral o escrita, de causa orgénica o funcional.

Este falso mito suele derivar del hecho de que en general sino es porque han crecido con una
enfermedad. Los adultos que se tratan son aquellos que han tenido un accidente que haya
provocado dafios cerebrales, dando como resultado algun trantorno de la comunicacién. Es

por eso que los nifios son una mayoria en las consultas logopédicas y de ahi la confusion.
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Patologias comunes y como tratarlas

Abarcan un amplio marco de éreas: el habla, tratando la tartamudez, la hiperfluidez o la
dislalia. La voz, el hecho de poder proyectarla, el volumen, la afonia, las disfonias, las afasias.
A parte de tratar lo que son las funciones motoras del habla y de la voz también hacen hinca-
pié en el drea cognitiva trabajando la memoria, la comprensidn y expresion, la secuenciacion,
la atencién. Y aunque sea menos conocido una parte muy importante de su trabajo es el
drea de la alimentacidn, no en el &mbito de la nutricion sino en la deglucién, la masticacién,
todas esas acciones que normalmente pasan desapercibidas son realmente importantes en
el &mbito de la logopedia pues afectan directamente a otras patologias. Y por dltimo el drea
de la audicidn, ya que si tenemos dificultades para escuchar o para comprender los sonidos,

nuestra capacidad para hablar y expresarnos se vera coartada.

Dentro del &mbito de la infancia, las patologias sobre las que interviene el logopeda que es-
tén relacionadas con nifios son: Trastornos de la comunicacién. Alteraciones del desarrollo
de la comunicacion secundarias a patologia (parélisis cerebral, autismo, sindrome de Down,

etc.). Mutismo.
Disfonias

La disfonia es la alteracion de una o més de las caracteristicas acusticas de la voz que son el
timbre, el tono y la intensidad. A estas alteraciones acusticas se asocian otras que tienen que
ver con el uso ineficaz de la voz. Como la postura que adopte el cuerpo, la actividad muscular
respiratoria, que da apoyo a la emisidn, y a la adaptacion de los musculos y érganos que
participan en el lenguaje oral, segun la intencién comunicativa. No hemos de confundirlo
con el término afonia, que es la pérdida total de la voz y que se utiliza muy frecuentemente

de forma errénea cuando se quiere dar a entender una disfonia.
Segun Inés Bustos Sanchez existen varias causas por las que se producen disfonias:

@ De causas organicas: que desde el inicio, producen una alteracion anatémica y objetiva-
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ble del aparato fonador. Estas pueden ser congénitas, las que a menudo se remontan a la
primera infancia. En estos casos, el cierre glético no se realiza de modo satisfactorio, por lo
que el nifio debe usar mecanismos compensatorios que llevan a una disfonia de sobre es-

fuerzo o disfonia hipercinética, que no es mas que la consecuencia de la alteracién laringea.

@ De causas organicas adquiridas: La lesidon aparece sobre una laringe normal y suele ser
de aparicidon mas tardia. Los traumatismos, tanto externos (accidentes de tréafico) como inter-
nos (entubaciones laringotraqueales) pueden provocar secuelas que dafien la funcién vocal.
Existen agentes irritantes endégenos como el acido géstrico que juegan un papel funda-
mental en las laringitis por reflujo gastroesofégico. Otros agentes externos como el humo,
la polucién y los gases industriales contribuyen a la aparicion de laringitis inflamatorias e

incluso a ser responsables de lesiones neoclasicas.

@ De causas organico-funcionales: aquellas en las que la laringe es completamente normal
pero, a consecuencia de un inadecuado uso de la voz bien por sobre esfuerzo o por mal uso,
se van a ir produciendo secundariamente alteraciones en las mucosas de las cuerdas vocales
y lesiones que, en muchos casos, son reversibles bajo un adecuado tratamiento rehabilitador
logofoniatrico. Cuando todavia no han aparecido lesiones visibles en la superficie vocal (dis-
fonia funcional), pero existen sintomas subjetivos de malestar, el tratamiento rehabilitador es

ideal para la prevencién de lesiones como nédulos, pdlipos, edemas, etc.
¢Coémo se trata?

Si hablamos de alteraciones en la infancia, mas que un tratamiento, a no ser que sea ad-
quirido, hablariamos de prevencién. En este tipo de trastornos en la voz deberia tratarse y

sobretodo en los colegios:

@ Acostumbrar a los nifios a responder, preguntar, pedir, etc. sin necesidad de gritar.

@ Estar en silencio mientras otra persona habla

® Aprender a expresar desacuerdo sin “enfadarse” con la voz

@ Reforzar positivamente, en especial a los nifios mas timidos, cualquier situacion en la que

hay podido expresarse de manera individual y en grupo.
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@ Corregir la postura del cuerpo, pues a la larga puede dar lugar a alguna alteracién en la

voz o llevar a problemas de respiracion més graves.
A parte de esto se pueden realizar una serie de ejercicios para mejorar la respiracién:

@ Imitar sonidos con distintos registros de voz por ejemplo de animales. Para favorecer la
discriminacién auditiva de las caracteristicas de la voz propia y ajena.
® Repetir algunos fonemas mas complicados en pronunciacién.

® Repetir frases de diferente longitud para aprender a controlar la salida de aire al hablar.
Dislalias

La dislalia segun el libro “La dislalia, naturaleza, diagnédstico y rehabilitacion” de Pilar Garcia
Pascual corresponde al trastorno en la articulacion de los fonemas, o bien por ausencia o
alteracién de algunos sonidos concretos o por la sustitucion de éstos por otros de forma
improcedente. Se trata de una incapacidad para pronunciar o formar correctamente ciertos
fonemas o grupos de fonemas. El lenguaje de un nifio dislédlico puede llegar a hacerse inte-

ligible por las desfiguraciones verbales que emplea continuamente.
Existen varias formas de adquirirla, a partir de aqui podemos diferencias por grupos:

Dislalia evolutiva: Es aquella fase del desarrollo del lenguaje del infante en la que todavia
no es capaz de pronunciar adecuadamente, en estos casos es preciso hablar con claridad al
nifno evitando propiciar y alentar esta mala pronunciacion.

Dislalia funcional: Es un defecto en el desarrollo de la articulacién del lenguaje, por una fun-
cién anémala de los érganos periféricos. En algunos de estos casos el nifio es consciente de
que articula mal e intenta corregirse imitando a su entorno, pero sus érganos no obedecen

con la facilidad que debieran.
Las caracteristicas mas comunes que comparten los nifios dislalicos por dislalia funcional

son:

® Su escasa habilidad motora, de aqui la necesidad de enfocar el tratamiento no sélo en

N



orden a ensefar a articular sino a desarrollar todo el aspecto psicomotor del sujeto.

e Dificultades en la percepcién del espacio y el tiempo

@ Falta de compresion o discriminacién auditiva, el nifio no podra imitar dos sonidos dife-
rentes porque no es capaz de discriminarlos como tales. En algunos casos se dara falta de

capacidad para discernir los intervalos entre dos sonidos.

Se pueden deber a muchos factores, psicolégicos, ambientales, hereditarios, deficiencia

intelectual.

Dislalia audiégena: Corresponde con la capacidad auditiva del sujeto, si éste no oye nada,
no hablard nada. Y si oye incorrectamente, hablarad con defectos. La “hipoacusia, en mayor
o menor grado impide la adquisicién y el desarrollo del lenguaje, dificulta el aprendizaje de
conocimientos escolares, trastorna la afectividad y altera el comportamiento social (PERE-
LLO, 1973, Pag. 262)"

Lo mas comun es que los nifos con esta patologia tengan problemas a la hora de comunicarse
bien porque intercambian fonemas en las palabras para que les sea méas sencillo hablar u
omiten alguna silaba debido a la dificultad que les supone expresarse correctamente.

Para lograr una total integracién es necesario conseguir una maduracién neuroldgica y
psiquica completa. Ya que un trastorno lingtiistico puede derivar en reacciones psicoldgicas

y llegar a motivar serios problemas de personalidad y adaptacién.
Paralisis cerebral infantil:

Segun la confederacién ASPACE los nifios con parélisis cerebral a parte de un amplio grupo
de problemas neuroldgicos con sintomatologia motriz. Poseen en algunos casos dificultad
en la adquisicidn del lenguaje. Esto Ultimo es especialmente importante ya que provoca que
la conexion de estos nifios con el mundo exterior sea escasa y, en definitiva, que el riesgo
de exclusidn social sea bastante elevado considerando la sociedad en la que vivimos actual-
mente.

Lo que més la caracteriza dentro de los trastornos de adquisicion del lenguaje es la dificultad

para realizar el acto motor del habla.
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El habla motora es un término que engloba los procesos neuromusculares requeridos para
el acto de hablar. En los problemas neurolégicos la fuerza, velocidad y precisién del movi-
miento, pueden ser defectuosos y por tanto interferir en la producciéon correcta del lenguaje.
Dificultades de articulacion y fonética que se hacen méas acusados cuando aumenta la velo-

cidad del discurso o la altura de su voz.
Algunos de los problemas que nos encontramos unidos a dificultades en el habla son:

@ Existencia de un problema motor general que puede afectar a todos los musculos que

intervienen a lo largo del proceso de fonacién (musculos toracicos y abdominales).
® A veces la mimica facial estd ausente o por el contrario es muy pronunciada.

@ Problemas de hipo o de hipersensibilidad, siendo més frecuente esta Gltima (tanto dentro

como fuera de la boca).

® En ocasiones el habla va acompafnada de movimientos que afectan todo el cuerpo: ma-

nos, cabeza, tronco, etc.

@ Con frecuencia existen problemas de articulacién por alteraciones en los movimientos
de la mandibula, labios y lengua que muchas veces no son diferenciados (se mueven en

bloque).
Autismo

El autismo segun la web oficial de Asperger Espafia es un trastorno del desarrollo que afec-
ta la relacién social, la comunicacién y la flexibilidad del pensamiento. Estos tres aspectos
basicos del autismo pueden presentarse de muy diversas formas y en diferente medida, de
tal modo que méas que considerar el autismo como una entidad estrictamente definida, se
debe contemplar un espectro autista. El espectro de trastornos autistas se extiende desde
individuos inteligentes, con una aceptable integracién social, hasta pacientes severamente

retrasados y sin apenas ningun vinculo social. El lenguaje, ya sea en sus aspectos formales,
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ya sea en el uso del mismo, practicamente siempre esté afectado. Los trastornos lingdisticos
del autista obedecen a la conjuncién de un trastorno especifico de lenguaje (disfasia del
desarrollo) y un trastorno pragmético, ligado tanto al problema primario del lenguaje, como

al déficit cognitivo social.

Cuando se han analizado los trastornos del lenguaje en los nifos autistas, se ha evidenciado
que, en general, no difieren de los que pueden presentar los nifios no autistas, por lo menos
en sus aspectos formales. Sin embargo una caracteristica peculiar, de carécter precoz en el
lenguaje del autista, es la falta de gesticulacién o expresién facial, como medio para suplir o
compensar sus déficit lingiisticos, cuando intenta comunicar algo. La gesticulacién del autis-

ta esté disociada de la comunicacion.

¢Como se tratan las patologias del lenguaje?

Nivel Iéxico-semantico del lenguaje

® Aumentar el vocabulario

@ Mejorar las relaciones |éxicas entre palabras del vocabulario

Nivel morfosintactico del lenguaje

Es comun que el nivel sintactico se encuentre alterado y que el nivel gramatical sea bastante
pobre, pudiendo incluso llegar a un habla tipo telegrafico. Algunos ejercicios para su mejora
se centrarian en:

® Empleo de elementos sintacticos y gramaticales

@ Estructura de las oraciones

@ Comprensién de oraciones



Trastorno especifico del lenguaje

El Trastorno Especifico del Lenguaje es un trastorno grave y duradero que afecta a la ad-
quisicion del lenguaje desde sus inicios, se prolonga durante la infancia y la adolescencia,
pudiendo dejar en algunos casos secuelas significativas en la edad adulta.

¢Como se trata?

® Mejorando el acceso al léxico y ampliandolo. Utilizando un vocabulario bésico y funcional

que sea relevante para el nifo:

1.- Qué es -como es- para qué sirve.

2.- Clasificar palabras por categorias semaénticas.

3.- Ejercicios de contrarios.

4.- Las frases encadenadas.

5.- Tareas de asociacion de palabras.

® Mejorar la estructuracién gramatical y agilizar el tiempo de evocacién a la hora de estruc-
turar enunciados:

1.- Didlogo: se utilizaran recursos enmarcados dentro de situaciones naturales de didlogo,
encaminados a aumentar la iniciativa del nifio en los intercambios verbales, potenciando que
sus contribuciones a la conversacién vayan incorporando recursos gramaticales mas com-

plejos a la vez que fomentamos su persistencia a la hora de adoptar turnos.

2.- Lectura conjunta de cuentos: estimularemos al niflo para que describa lo que ve o lo que

pasa en un cuento o en algunas ldminas, intentando formular preguntas que requieran la ela-
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boracién de una oracién compleja para contestar (preguntas tipo “q": qué, por qué, cuando,

dénde, quién, cémo.
", .7 .z "
3.-“¢Quién es quién?

4.- Como se hace: el nifio deberé explicar al logopeda o a una marioneta algo que sepa

hacer bien.

5.- Ejercicios de cierre gramatical: Completar frases con una palabra, adivinanzas...
@ Facilitar el acceso a la lectura y la escritura.

1.- Actividades de conciencia fonoldgica.

2.- Actividades metalingisticas.
Afasia

Segulin onmeda, revista especializada en cuestiones de salud. La afasia es la pérdida de la
capacidad de comprender o emitir el lenguaje. Es un trastorno adquirido que se produce a
consecuencia de una lesién en una regién determinada del cerebro. Supone la perdida total

o parcial del lenguaje adquirido previamente.

La afasia infantil se produce normalmente tras un traumatismo craneoencefélico. Durante
un infarto cerebral (ictus) una parte del cerebro deja de recibir suficiente oxigeno, lo que
puede llevar a la muerte del tejido cerebral. Puede afectar a diferentes areas del lenguaje,
de manera que el trastorno se hace evidente al usar el lenguaje en distintos aspectos como,
por ejemplo, en el incumplimiento de las reglas concernientes a la formacién de palabras
(Iéxico), la falta de comprension del significado de las palabras (semantica), fallos en la gra-
matica (sintaxis) o la articulacion de la palabra (fonologia). Ademas, los trastornos afésicos se

pueden hacer patentes en el habla, la escritura, la comprension y la lectura.



@ En las primeras fases de una afasia, en las que el paciente normalmente apenas es capaz
de emitir una locucién oral, el logopeda intenta reactivar la capacidad oral. Para ello, se re-
curre a diferentes métodos. El terapeuta anima al afasico a que repita con él o repita segui-

damente unas series automaticas de palabras (dias de la semana o nimeros, por ejemplo).

@ Enlasegundafase del tratamiento se realizan ejercicios dirigidos a los trastornos del habla
caracteristicos del tipo de afasia que se padezca. Cuando se trata de una afasia de Broca, por
ejemplo, el terapeuta practica con el paciente la construccion de oraciones sencillas grama-

ticalmente correctas.
® En la tercera fase, el terapeuta y el afectado intentan aplicar las capacidades comunicati-

vas que se han logrado durante la terapia a las necesidades de las situaciones comunicativas

del dia a dia. Para facilitar esto, normalmente se recurre a la terapia en grupo.
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Publicaciones similares

A lo largo del proyecto se han intentado encontrar publicaciones que compartieran
caracteristicas con el juego a realizar. La idea principal era realizar un libro didéctico pero
buscando por multiples librerias tanto especializadas como no, encontré libros de todos
los tipos. Imantados como se propone en este trabajo u otros como juegos de mesa para
desarrollar actividades, con cartas o dados. Esto me hizo darme cuenta que un buen recurso

no tiene por qué estar incluido en un libro para ser util y practico.
Escribo y borro letras

De la editorial susaeta, esta publicacion estad orientada a la practica de la grafomotricidad
sobre todo destaca por su uso de colores llamativos. En su interior encontramos todo lo ne-
cesario para desarrollar la actividad en este caso serian una serie de imanes y un rotulador

que permitird utilizar el libro de forma reiterada.

Como se puede comprobar el hecho de conseguir contenido reutilizable es algo que ya se

ha barajado y conseguido en multiples publicaciones.
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Animales

También de la mano de la editorial susaeta, esta publicacién juega esta vez con una pizarra

algo diferente y con la temética de los animales, ademaés utiliza la profundidad para hacer el
libro mas interesante.




Los monstruos

Esta vez vamos con un juego que se puede encontrar en librerias dedicado a la practica de
la memoria. En su interior en contramos un pequefio librito con una historia ademas de unos

tarjetones que nos servirdn para desarrollar el juego de memoria.
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Cada pieza en su lugar: mis primeras palabras

Este pequefio libro nos ensefia formas y palabras a través de imanes. La publicacién esta

pensada para que se pueda llevar a cualquier parte con facilidad.

(ada pieza en su lugar

& Mis primeras palabras
o

3



Casa de imanes

Con apariencia de casa este libro al abrirlo nos da la oportunidad de aprender a relacionar
objetos segun sus estanciass a través de imanes. Ademés de poner a aprueba la agudeza

visual del nifio enfrentdndole a pequefios retos de localizacion de objetos.
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En la obra

Muy similar al planteamiento anterior pero en un dmbito diferente. Este se centra en la obra

permitiéndo al nifio crear sus propias historias a través de las fichas imantadas.
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ACTIVIDADE

Problemas de disefio: ; De donde provienen?

i hablamos de disefio podemos decir que el nivel de las publicaciones especializadas
son de una buena calidad sin embargo a lo que recursos (fuera de publicaciones) se
refiere la realidad es que el disefio brilla por su ausencia en la mayoria de los casos. En
el siguiente apartado se podrén ver los ejemplos graficos de lo que contamos. Y como todo
se podran ver aquellos recursos més agraciados en los que me he inspirado para realizar las
actividades como aquellos menos cuidados que he intentado redisefiar ddndole un aire mas

actual.

Es facil reconocer echando un pequefio vistazo que la mayor parte de los recursos que
encontramos en internet para esta disciplina no son de una gran calidad, ya que en general
y segun las encuestas realizadas el 50% de los profesionales realiza sus propias actividades
por lo que si no tienen especial mana con el dibujo o el disefio no conseguirdn un resultado
tan atractivo como el que podria realizar un disefiador.

Muchos de los encuestados contestaron que el hecho de tener que realizar las actividades
ellos mismos les quitaba mucho tiempo y de ahi que gran parte del tiempo acudan a las
nuevas teconologias para ahorrarse ese engorro. Con los pros y los contras ya mencionados

en el apartado anterior.

En general he criticado duramente las actividades ya existentes, pero es importante destacar
que aunque no sea la mayoria, existen recursos que han sido realizados con un enfoque més

profesional en cuanto a disefio se refiere.



La composicién escrita: Cuenta una historia

Esta practica consiste en que el paciente a partir de imagénes o dandole una pequefia his-
toria inacabada, desate su creatividad y sea capaz de continuar una historia con sentido. Las

imé&genes suelen ser icdnogréficas, muy simples y con colores muy llamativos.

Uno de las cosas llamativas es que aunque sea un ejercicio de creatividad las historias son
bastante lineales, como se puede ver en el ejemplo le dan los datos justos para construir la
historia siguiendo cada imagen dejdndo en principio poco margen a la creatividad. Si bien

es cierto que todo depende de la persona a la que se le pregunte, obviamente.

Por otro lado las historias incompletas. Este método te da mas contexto a la hora de desarro-
llar la actividad pero a diferencia de la anterior no trabaja con imagenes. Salvo alguna muy

simple que tenga que ver con el titulo de la historia.

Maribel Martinez y Ginés Ciudad-Real Composicion escrita

Escribe una historia donde aparezcan estas imagenes




Actividades de uso libre
realizadas por Maribel y
Ginés Ciudad-Real
(www.orientacionandujar.
es)

Maribel Martinez y Ginés Ciudad-Real Composicién escrita

El bosque del millén de huellas

i 4 Hace ya unos afos descubri un bosque cercano a
, mi casa con muchos arboles. Nunca me habia
acercado tanto como el otro dia y cual fue mi
’ sorpresa cuando vi miles de pequenas huellas que
* se adentraban en él. Este fin de semana entraré y

seguiré las huellas para ver ..................

Identificar sonidos:

Esta actividad se puede realizar de muchas formas y no necesariamente es imprescindible un
archivo de audio ya que identificar sonidos puede entenderse por ser capaz de reconocer
cémo se pronuncian algunas silabas y letras. Ademéas de poder relacionar palabras que sean

fonéticamente similares.

En cuanto a incluir audios en general no se suelen incluir en libros porque requieren de un
archivo externo, si que hay libros con sonidos pero éstos suelen ser exclusivamente con esa

actividad.

Hay varias formas de hacer tal actividad, por ejemplo, se presentan varias imagenes sencillas;
casa, pajaro, lata, coche... mientras en el audio se escucha una de las palabras para que sea
identificada. De este modo trabaja la percepcion visual, ademés de practicar las silabas.

Una de las ventajas de éste método no es sélo el poder identificar el objeto sino poder escu-
char la palabra previamente para familiarizarse con su pronunciacién y poder repetirla luego.

Esta actividad se puede realizar también hablando no Gnicamente a base de audios.
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Material creado por Alber-
to Abarca Fillat

Otra forma de ensefiar es poner sonidos reconocibles, de la naturaleza como el mar.
Animales, poner el rugir de un ledn, el ladrido de un perro, y con la misma mecéanica que
el anterior identificar el sonido, la diferencia principal es que no escuchan con anterioridad
como se pronuncian dichas palabras por lo que puede resultar mas complicado. A diferencia
de la anterior esta si es mas recomendable tener un audio.

Como se explicd anteriormente a pesar de que puede parecer confuso por el titulo del
apartado, el hecho de identificar sonidos no implica archivos de audio es el ejemplo también
de poner palabras incompletas en las que falte alguna silaba, asi se obliga a la persona tanto
a decir la palabra como a comprender la misma. Tarea realmente importante en ciertos casos
a tratar.
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Recursos obtenidos de
orientacién andujar (www.
orientacionandujar.es)

Memoria a corto plazo:

Para trabajar este ambito las actividades que se utilizan pueden ser tanto palabras como
imégenes. El paciente las puede ver durante un corto espacio de tiempo y luego se le tapan
bien con la mano, bien se evita que las vea quitdndole el recurso. En este caso si que es real-
mente Util el uso de tecnologias ya que mucha gente ha creado actividades de uso libre que
consisten en presentaciones de diapositivas que simplemente van pasando, en un primer
momento se puede ver lo que hay que recordar, luego desaparece y una vez se ha contes-
tado, vuelve a aparecer el concepto en la siguiente diapositiva. Esto hace el ejercicio mucho

mas sencillo dindmico. A continuacién se muestran algunas imégenes de ambos ejemplos:
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Recursos obtenidos de
orientacién andujar (www.
orientacionandujar.es)

Lee con atenci6n las siguientes palabras. Luego tendrés que recordarlas

Ala

¢, Qué palabras eres papaz de recordar?

Identificar objetos por sus partes:

Consiste en mostrar un objeto, por ejemplo un coche y que el paciente sea capaz de identi-
ficar cada parte que lo compone. Esta actividad se puede enfocar de varias formas, una de
ellas y la més recurrente es una especie de 'veo veo’. Se le ensefa una ilustracién en la que
hay muchos objetos y se le dice; Tiene ruedas ;Qué puede ser? El objetivo es aprender a
relacionar. Otra forma de desarrollar dicha actividad es ordenar objetos segun las entancias
a las que pertenecen.

ACTIVIDADES
v Lee los carteles de las partes de la casa y repasa las palabras.

¥ Une cada elemento con la seccién de la casa en la que iria.
v Colorea los diferentes elementos.

ﬁ 00 conmi‘shijQS.
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Recursos obtenidos de

oriomtacion anduiar (o, Juegos de sinénimos y anténimos:

orientacionandujar.es)
El uso de los sinénimos y anténimos es indispensable a la hora de escribir, ambos son

simbolos de riqueza de vocabulario, asi como una ayuda estética para el texto. Estos juego

desarrollan a su vez la comprensién lectora.

SINGNIMOS
1-Busca en el necuadno tao palabias que sigifican

lo_mismo
queo  confento chanlatém,

El segundo ejemplo consiste en rellenar el crucigrama, con los anténimos de las palabras

que aparecen en la parte inferior
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Practica motora:

El concepto de habilidad motriz basica considera una serie de acciones motrices que apare-
cen conforme a la evoluciéon humana, tales como marchar, correr, girar, saltar, lanzar, recep-
cionar. En resumen préctica motora es toda aquella actividad que realicemos con la finalidad

de movernos, sostener algo, etc...

Cualquier actividad que conlleve la manipulacién de algin objeto seria de gran ayuda.
Uno de los materiales més usados en las aulas, ademas de en las terapias son las pegatinas
gomets, esas pegatinas con formas y colores que utilizamos desde la infancia, con ellas se

trabaja:

@ La coordinacion éculo-manual, es decir coordinaciéon mano-ojo.

® La psicomotricidad fina de sus manos y dedos, favoreciendo en control y la coordinacién
de sus habilidades manipulativas.

@ Favorece el ajuste de los movimientos de la mano con los objetos que manipula, destrezas
indispensables para el aprendizaje de ciertas tareas escolares posteriores, como la escritura.
® La atenciény la concentracién.

@ Inicio del aprendizaje de los colores.

@ Inicio del aprendizaje de las formas.

® Permanecer sentado mientras realiza una actividad.

Otra forma de realizar esté actividad es hilando cuentas en una cuerda, cogiendo objetos pe-
quenos como pueden ser gomas de borras, lapices, boliches. Cualquier cosa que nos quepa

en la mano valdra para realizar el ejercicio.
Relacionar objetos por su color:

Muy similar a la actividad de relacionar objetos por sus partes, pero esta vez centrandonos
en el color. Es un material Util para trabajar la discriminacién visual, es decir, sirve para poder
diferencias unos objetos de otros. Ademas de, en el caso de los colores, aprender los més

bésicos a edades tempranas.
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Corregir errores de frases:

Algunos nifios presentan dificultades a la hora de construir frases para comunicarse debido
a su falta de nivel mofosintactico del lenguaje, para ello se trabajan muchas aéras que se han
explicado anteriormente como los ejercicios de sinénimos y anténimos que ayudan a ad-
quirir un vocabulario més amplio. Pero no vale sélo con saber muchas palabras es necesario
que comprendan lo que leen, que sepan hilar sus frases y mantener una conversacién con

sentido. Y esta actividad les ayuda a conseguirlo.

Ginés Ciudad-Real Nufiez Actividades para trabajar la dislexia

Ejercicios de Conciencia Léxica

Separar frases escritas en palabras.

Ejemplo: Separa con rayitas las palabras de esta oracion:

“Misamigosvienenhoyacasaporlatarde”.

Mis amigos vienen hoy a casa por la tarde.

Hay muchas variantes para hacer esta actividad (como en todas las demas) por ejemplo,
como se observa en la figura anterior se construye una frase entera sin espacios, para com-

pletar el ejercicio se tendréd que separar la frase palabra por palabra de forma correcta.

Otra de las formas que se pueden utilizar es corregir faltas de ortografia, esta actividad ten-
dré dificultades diferentes segln sea el nivel del nifio. Se puede empezar con cosas sencillas
"o

como diferenciar la “s” de la “c” o la "b" de la “v" y continuar con tildes por ejemplo si ya se

controlan esos aspectos més basicos.



Leer el texto y corregir las faltas de ortografia. Hay diez.
El pajarito perezoso (parte 4? final)

Y aunque parezca increible, todos aquellos preparatibos
permitieron al pajarito sobrebivir al invierno. Eso si, tuvo
que sufrir muchisimo y no dejé ni un dia de arrepentirse
por haver sido tan perezoso. Asi que, cuando al llegar la
primabera sus antiguos amigos regresaron de su gran biaje,
todos se alegraron sorprendidisimos de encontrar al
pajarito bivo, y les parecia mentira que aquel pajarito
holgazan y perezoso huviera podido preparar aquel

magnifico nido y resistir él solito.

Y cuando comprobaron que ya no quedava ni un poquitin
de pereza en su pequefio cuerpo, y que se havia convertido
en el mds previsor y trabajador de la colonia, todos
estubieron de acuerdo en encargarle la organizacion del

gran viaje para el siguiente afio.

Y todo estuvo tan bien hecho y tan bien preparado, que
hasta tuvieron tiempo para inventar un despertador
especial, y ya nunca mas ningan pajarito, por muy perezoso

que fuera, tuvo que volver a pasar solo el invierno.

Andnimo



Grafomotricidad:

Segun la Federaciéon de ensefianza de Andalucia la grafomotricidad es un término referido al
movimiento gréfico realizado con la mano al escribir (“grafo”, escritura, “motriz”, movimiento).
El desarrollo grafomotriz del nifio tiene como objetivo fundamental completar y potenciar el

desarrollo psicomotor a través de diferentes actividades.

La grafomotricidad entraria dentro del desarrollo motor fino, esto es, aquel que aparece
cuando el nifio ha desarrollado cierta capacidad de controlar los movimientos, especialmen-
te de manos y brazos. El niflo mientras crece va aprendiendo a controlar cada vez més su

cuerpo.

El objetivo de la grafomotricidad es que el nifio adquiera las habilidades necesarias para que
llegue a expresarse por medio de signos escritos, mediante ejercicios que permitan el mayor
dominio del antebrazo, la mufeca, la mano y, sobre todo, los dedos.

En el aprendizaje y/o adquisicion de las habilidades grafomotrices se empieza por el trazo
practicamente libre, que permite al nifio dominar el espacio y adquirir soltura con los utensi-

lios bésicos, para ir introduciendo progresivamente pautas y trazos dirigidos.

En cuanto al manejo de Utiles, primero se desarrollan y perfeccionan los movimientos de la
mano, los dedos, y empieza la manipulacidén de esponjas, tizas, pinceles gruesos, ceras y los

Ultimos son lo lapices, mas finos.

También se aprende el desplazamiento correcto en el espacio gréfico: izquierda-derecha,
arriba-abajo. Los movimientos de base pueden ser los trazos verticales, (de arriba abajo),
horizontales (de izquierda a derecha), evolucionando a los oblicuos, bucles ... hasta llegar a

adquirir la imagen motriz mas compleja de las letras, silabas, palabras...

Para desarrollar estas habilidades existe un abanico mucho méas amplio de actividades, el
ejemplo mas claro son los cuadernillos rubio, con la mecénica de continuar la linea de puntos
de manera correcta se consigue “adiestrar” la mano para la escritura. Pero son muchas las

editoriales que acompafian sus liros didacticos con actividades como estas.
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Recursos obtenidos de
orientacion andujar (www.
orientacionandujar.es)

A diferencia de otras actividades que hemos mencionado con anterioridad esta se prioriza
mas pues no se da por hecho que tales conocimientos se adquieran de forma natural duran-
te el crecimiento si no se trabaja lo suficiente de manera més concreta. Sin embargo y por
el hecho de que ya tenga un gran hueco en los libros educativos tras los resultados de la
encuesta se puede ver que no se prioriza esta actividad para un libro como el que presento,

debido a la gran oferta que existe.

Aun asi a continuacién se pueden observar algunos ejemplos que ilustran la manera en la

que estos ejercicios se presentan normalmente:

Maribel Martinez Camacho y Ginés Ciudad-Real MOTRICIDAD FINA TGD

Dibuja siguiendo la linea de puntos la figura geométrica
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DITORTALES

Acercarse a un libro es facil,
lo dificil es conseguir soltarlo cuando ya lo conoces

oda publicacién necesita de una editorial para salir al mercado y es por eso por lo que
he dedicado parte de mi proyecto en realizar una bisqueda de una serie de editoriales
dedicadas exclusivamente a la literatura infantil y juvenil. Mds concretamente a los

libros ilustrados.

Si bien es cierto que mi proyecto no se concibe como un libro ilustrado, éste tiene
muchas ilustraciones que se han cuidado con esmero para conseguir un libro didéctico
lo suficientemente atractivo para edades muy tempranas que quizad carezcan de interés
en el inmenso mundo de la literatura. La necesidad de explorar el amplio abanico de
posibilidades en cuanto a editoriales tanto nacionales como internacionales que existen hoy
en dia proviene en parte de la inquietud de enriquecerse conociendo multitud de libros
que éstas han publicado. Siempre es importante conocer lo que ya existe para poder hacer
algo diferente y novedoso. Existen una gran cantidad de editoriales dedicadas a mejorar
la vida de los mas pequefios ofreciendo publicaciones de teméatica educativa, algunas mas

conocidas que otras, pero todas con una gran iniciativa.
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Catapulta editores www.catapultanet

Cigpuito
editores

Surgida en 2001 y centrada en un principio en libros didacticos para nifos su trayectoria ha
ido evolucionando dando lugar a libros para todas las edades incluidos adultos y bebés. Su
linea méas reconocida y con mayor importancia en sus historia son aquellas publicaciones

inspiradas en un concepto multi-sensorial del aprendizaje.

La cuna del gato,

A La Torre Eiffel, La taza = y el plato,
La escoba de la bruja e La escalera 4/ de Jacobo

Anne Akers Johnson

. Ciagpuiio

editores
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En general los colores que encontramos son saturados y mas o menos brillantes esto denota
que el publico objetivo son indudablemente nifios, comprendidos entre edades bastante
tempranas. Si bien es cierto que no hay una gama de colores comun entre unos y otros, po-

demos destacar el hecho de la eleccién de una amplia y llamativa gama en cada publicacién.
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COCO bOO kS (cocobooks.com)

BOOKS

Publica libros de autores especializados y con un punto de vista innovador, siempre bajo la
intencionalidad de crear un buen recurso didactico para todas aquellas pequefias mentes
inquietas que ansien aprender més. Entre estos especialistas destacan; Disefiadores,
bidlogos o arquitectos. Con ello consiguen con una perspectiva diferente ensefiar a los mas
pequehos.

cocofiyBooKs
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Una vez mas vemos como se utilizan colores que se mueven méas o menos en el mismo es-
pectro de saturacidn y brillantez. Esta vez si percibimos una cohesidon entre los diferentes
libros los cuales tienen un estilo muy similar entre ellos destaca una menor saturacién en
los fondos de las portadas. Con una ausencia de miedo a la hora de introducir una gama de

colores muy amplia.



mtm editores (www.librosmandalasmtm.com)

mtn®

editores

Es una pequeiia editorial independiente de Barcelona especializada en libros para colorear
y jugar, para adultos y para peques, que buscan potenciar las capacidades artisticas y la

imaginacion de sus lectores.
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INCRECHENDO

PARA PINTAR

JUDY KAUFMANN

mtm

Esta editorial no apuesta tanto por una explosién de color sino por algo més sencillo,

en general una portada en blanco y negro con toques de color. Que obviamente van
acompanados de alguna excepcion.

Es destacable el uso de colores menos llamativos.



CasaSI Ed ito ria I (www.editorialcasals.com)

W Casals

Fundada en 1870 en Barcelona y con el compromiso de difundir la cultura se ha dedicado
durante muchos afios a que libros de multitud de dmbitos lleguen al pidblico pero centrados
en la educacién y la formacion de personas de todas las edades. Cuando la editorial crecié
en 1992 se hicieron con la editorial Combel. Mas adelante en 2006 llevarian a cabo un sello

mas joven bajo el nombre de Bambu editorial, dedicado en exclusiva a nifios.

Sequndn Cico de Educacidn Infantil



Es hasta ahora la editorial que més colores pasteles utiliza, ya que como se puede ver en las

portadas son libros enfocados para edades més tempranas que los anteriores.



Combel editorial (www.combeleditorial.com)

comBel

Son una editorial catalana de 1989 que edita libros ilustrados para nifias y nifios. La seleccion
de los materiales que editan se fundamentan en dos principios basicos: la presencia de
un valor educativo y la exigencia de calidad, tanto en lo que se refiere al texto como a la
ilustracién. Intentan elegir las propuestas mas interesantes de los autores e ilustradores
nacionales ademaés de tener en cuenta lo que se edita en el extranjero para trasladar los
proyectos més innovadores a nuestro &mbito cultural.

Pasd a ser de la editorial Casals en 1992.
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Caperucita Roja




Ba m bl:l (www.editorialbambu.com)

Esta editorial nace en 2006 y lo que la diferencia de Combel
editorial es la elaboracion de literatura infantil no Gnicamente libros
de aprendizaje. Como en las anteriores destaca el cuidado en las

ilustraciones que aparecen en sus libros.
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Fu ndaCién Ora nge (www.fundacionorange.es)

Esta Ultima no es una editorial pero he querido incluirla en este apartado por las ayudas y el
ahinco por la inlusién de todas las personas independientemente de su estado. Alo largo de
su existencia y como ha colaborado para que pequefos proyectos con gran impacto social

salgan a la luz. Consiguiendo asi su objetivo de vivir en una sociedad mucho més inclusiva.

Desde su creacidn en Francia en 1987, la Fundacién Orange coordina las actividades sociales
del Grupo Orange alrededor del mundo. Actualmente existen 16 fundaciones, si bien se han

apoyado proyectos en 30 paises de Europa, Asia, Medio Oriente y Africa.

Estan especialmente comprometidos con el trastorno de espectro autista y han desarrollado
junto con expertos de distintas varias aplicaciones, programas de descarga gratuitas y
paginas web. Han participado en la creacion de Soy visual, josé aprende y muchas mas apps,
especialmente centradas en el control de las emociones para aquellos nifios que sufran el

trastorno de espectro autista.

Ademas de las ya mencionadas aplicaciones también promueven la inserciéon de personas
con TEA en la sociedad. En 2014 en la ciudad de Elche, la fundacién Orange junto con el
ayuntamiento llevaron a cabo un proyecto para promover sefalética con pictogramas en
la ciudad. La propuesta de Fundacién Orange consistia en sefialar algunos de los puntos
embleméticos de la ciudad a través de pictogramas, asi como lugares habituales y cotidianos
como colegios, bibliotecas, polideportivos, centros culturales, parques, etc. De modo que la

persona con autismo pueda identificarlos mas facilmente.

El uso de este sistema de comunicacidn suele encontrarse en lugares muy especificos como
son el hogar o los colegios, sin embargo de esta forma se consiguié una mayor integracion

a pie de calle para aquellos que padecen este trastorno.






NCUESTA

a encuesta realizada muestra que la necesidad que se plantea es totalmente real ya

que la mayoria de los profesionales del sector han de invertir parte de su tiempo en la

elaboracién de su propio material, coinciden también en lo importante de diferenciar
por edades las actividades y en que el formato preferentemente ha de ser mas o menos
grande y con fichas sueltas para mayor comodidad pues no usarian cada actividad una vez
sino varias veces con diferentes pacientes. Una de las prioridades seguin los encuestados y
mas complicada de cumplir en este proyecto es la incorporacion de un archivo de sonido a la
propia publicacion. Se habia planteado incorporar un médulo de grabacion y reproduccién
pero tras investigar sobre ellos no encontramos ninguno que sea de una duracion superior
a 10 segundos que resulte minimamente econémico. Esto se traduce en que las actividades
que serian necesarias que estuvieran grabadas de esta forma no tendrian suficiente tiempo
de grabacién. Las alternativas que se plantean son un cd que acompafie al libro, un cédigo
para google drive que permita descargar archivos de sonido seleccionados, o un pequefio
pendrive con los archivos pertinentes. Es cierto que uno de los motivos de utilizar un botén
de sonido en el propio libro era evitar tener que utilizar el ordenador o cualquier otro
aparato electrénico como recurso, sin embargo aunque el libro recoja varias actividades
no abarca todo el espectro que se necesita a lo largo de una terapia ya que se configura
el proyecto como un libro de apoyo no un elemento Unico con el que afrontar todas las
patalogias existentes. Por lo tanto se puede dar por hecho que a pesar de tener este libro
también tendrén a mano en el momento multitud de aparatos con los que reproducir esos

archivos de audio tan solicitados por logopedas.

A continuacidn se muestran los resultados de las encuestas:



Como logopeda ¢ Consideras necesario un libro de apoyo que incluya
distintas actividades utiles para el desarrollo del habla?

21 respuestas

@ Si
® No
¢De donde sacas los recursos para las terapias?
21 respuestas
@ Internet

@ Libros especializados
© Creacion propia




¢Qué actividades crees que deberian incluirse?

-

.- Corregir errores de frases

N

- Identificar objetos por sus partes (p.e: hay coche y le preguntas al nifio donde estan las ruedas y el nifio h:

w

.- Juegos de memoria a corto plazo

>

- Historias incompletas (para que puedan inventar finales por si mismos)

o

- Juegos de sindnimos y anténimos

o

.- Practicar direccién y letras siguiendo una linea de puntos

N

- Practica motora: aprender a coger objetos pequefios

©

.- Relacionar objetos por su color

©

.- Identificar sonidos

¢Qué actividades crees que deberian incluirse?

21 respuestas

1.- Corregir... 8 (38,1 %)
2.- Identificar... 12 (57,1 %)
3.- Juegosd... 12 (57,1 %)
4.- Historias i... 17 (81 %)
5.- Juegos d... 11 (52,4 %)
6.- Practicar... 6 (28,6 %)
7.- Practica... 9 (42,9 %)
8.- Relacion... 9 (42,9 %)
9.- Identificar... 17 (81 %)
0 2 4 6 8 10 12 14 16

Aquipodemosvercomo se priorizan las actividades. Entre las mds demandadas se encuentran
la de los sonidos y las historias incompletas. Seguidamete tenemos el identificar objetos por

sus partes y la memoria a corto plazo. Y luego los deméas en menor medida.



Si finalmente existiera tal recurso ¢seria preferible que todas las actividades
se realizaran directamente en el libro o por el contrario es mejor tener fichas
gue puedan ser fotocopiadas?

21 respuestas

@ Directamente en el libro
@ Enfichas

Y

¢lmplementarias algun archivo de sonido al libro? Cd, pendrive...

21 respuestas

@ Si, seria muy util
@ Tal vez, seria Util pero no pasa nada
si no tiene

@ No

En la primera imagen comprobamos la necesidad de que el contenido no esté fijo sino que

se pueda manipular facilmente.
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¢Crees necesario un libro diferente para nifios que para adultos?

21 respuestas

® s
® No

.Y dentro del de nifios habria que diferenciar las actividades por edades?

21 respuestas

®si
® No

Se apoya por mayoria el hecho de que las actividades han de estar diferenciadas por edades
pues la complejidad de cada unas ademas del estilo han de ser diferentes para una mayor

participacién del paciente.



Si respondiste que si en la pregunta anterior. ;Entre qué edades?

17 respuestas

® 0-14y 14+
@ 0-2,2-4,5-10y 11+
® 0-2, 24,510, 11-15y 16+

¢Utilizas/utilizarias comunmente las nuevas tecnologias en las terapias?

21 respuestas

@ Bastante
@® Poco

@ Muy poco
@ Nunca

Con la Ultima pregunta comprobamos que aunque la demanda de archivos de audio sea
bastante considerable. Un gran porcentaje de estos profesionales no prescinden de utilizar
tecnologias en sus terapias por lo que la presencia de tales aparatos en las sesiones no es

algo anecddtico.






FASE DE
CREACTON



CONCEPCTON Y DISENO DE
(ONTENIDO

Autores de referencia

A la hora de realizar un trabajo en el que la ilustracion es algo imprescindible, interesante e
importante conocer los distintos estilos que mas se utilizan hoy en dia en los libros ilustrados
para nifos por ello analizar las editoriales escogidas me ha permitido estudiar su contenido
y el uso del color para llegar a la conclusion de que cualquier publicacién que tenga como

publico; nifos. Es sin duda necesario que sea llamativa, con colores muy vivos.

A parte de eso he querido mostrar varios artistas que considero que han sido referentes a la

hora de disefar las ilustraciones.



CI é m enti ne Dé rOd it (clementine-derodit.tumblr.com)

Disefladora e ilustradora freelance francesa.




M eom i (www.meomi.com)

Es una colaboracién entre Vicki Wong y Michael Murphy asentados en Canada. En 2010
fueron los encargados de realizar la mascota de los juegos olimpicos de Canadé. Actualmente

se dedican a ilustrar libros para nifios y adultos.

VanCouWer 200D
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Mondo Trendy - Pablo Moreno (mondotrendy.tumblr.com)

Pablo Moreno es un ilustrador Manchego que vive en Barcelona. Trabaja como freelance

desarrollando proyectos para agencias de publicidad, asi como ilustracién editorial.




Pes ki MO (www.synergyart.co.uk/artists/peskimo)

Es una colaboracién en Reino Unido entre Josh y Jodie, han trabajado para marcas como
Barclays, Sony y Vodafone. De los personajes que crean se han creado animaciones, juguetes

y publicidad.




Bocetos

Durante la fase de creacién se realizaron una gran cantidad de bocetos ya que en un principio
se barajé la posibilidad de crear un personaje que guiara al nifio a lo largo de todas las
actividades, sin embargo tras decidir que no se desarrollaria en forma de libro sino en forma
de juego, me centré mas en la busqueda de las emociones en el caso de las fichas imantadas

y en de la eleccién adecuada de los escenarios para las [dminas.




e e




Los primeros bocetos fueron el intento de crear un personaje para toda la publicaciéon que
fuera guiando al nifio a través de esta pero el enfoque cambié totalmente al plantear hacer
las actividades independientes entre si. De este modo seria mas sencillo para el nifio crear
una historia diferente cada vez. Sin la necesidad de que relacionara cada historia con el
mismo personaje.













A continuacion podemos ver algunos bocetos definitivos.
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Aqui se puede apreciar como surgio la idea en un principio y como fue evolucionando hasta

su resultado final.
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Eleccion de actividades y artes finales

Para la creacién de este juego didéctico me he centrado més en optimizar las actividades,
de modo que con menos cantidad de se puedan précticar muchas de las actividades que
se explicaron con anterioridad. El resultado no ha sido el de basarme en las actividades
actuales y redisefarlas sino mas bien en intentar conseguir un método en el que se puedan
practicar con menos recursos. Ademas se ha procurado que todas ellas sean reciclables, es

decir, que se puedan utilizar mas de una vez sin necesidad de fotocopiarlas cada vez.

Para conseguir esto el juego se basa en dos pilares fundamentales, las ld&minas ilustradas,
las cuales han sido pensadas para que tengan un gran nimero de elementos y con ellas
desarrollar multitud de actividades. Y las fichas imantadas con objetos, animales, emociones,
etc. Estas en conjunto con una pizarra que forma parte del interior del libro, nos ayudaréan a

realizar otras tantas actividades mas.

Laminas ilustradas

Con diferentes motivos entre si, nos ayudaran a:

@ Trabajar la memoria a corto plazo a través de preguntas:
;Cuéntos animales habian en la imagen?
;De qué color era el pelo del personaje central?
;Cuéntas patas hay en total en la imagen?

@ Identificar objetos por sus partes:
;Qué tiene muchas patas?
;La ventana pertenece a...?

;Qué tiene pico?

@ Relacionar objetos por su color
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e Cuenta una historia, a partir de dos o tres elementos que le sefialamos en la imagen a de
ser capaz de desarrollar una historia corta. Por ejemplo: "La sirena estaba de camino al cole

cuando se entretuvo jugando con su amigo el pulpo”

Con estas ilustraciones como propuesta podemos trabajar varias cosas con una Unica ima-
gen. Todas ellas tienen un estilo similar, con colores llamativos y varios personajes en ellas.
Coémo ya se dejé entreever anteriormente se puede ver cierta correlacion de estilo entre los

referentes mostrados y el resultado.

Para utilizar estas ldminas se ha elaborado un sistema en el que se podré enganchar la ldmina

de manera que se pueda utilizar en la especie de atril que formara la tapa del juego al abrirla.



Lamina 1




Lamina 2







Lamina 4




Lamina 5
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Fichas imantadas
Con diferentes motivos entre si, nos ayudaran a:

® Trabajar la memoria a corto plazo a través de preguntas
Colocar fichas de forma ordenada, quitarlas, y pedirle que las vuelva a colocar como estaban

antes.

@ Discriminacion visual, colocarle objetos de distintos &mbitos y que sefiale el que no enca-
ja. Por ejemplo: se colocan dos animales y una pala. Tendria que sefialar la pala porque no

coincide con los demas.

@ Identificar sonidos, cdmo se explico en el apartado de -Actividades- se pueden identificar
sonidos de palabras pronuncidndolos y escribiendo de este modo, se colocaran varias fichas
que compartan fonemas y dédndoles una silaba de una de las piezas le pediremos que la

complete.

@ Practica motora, al ser piezas mas o menos pequeias el hecho de tener que cogerlas y
manipularlas favorecera esta préactica, ademas de que en algunos casos tendréd que escribir

por lo que el acto de sujetar un l&piz o un rotulador seré positivo también.

® Sindnimosy anténimos, como entre las piezas creadas hay no sélo ilustraciones sino pala-

bras, se podrén utilizar estas Gltimas para relacionar sinénimos y anténimos.

Las fichas tienen varias tematicas, se han creado unas ilustradas siguiendo todas el mismo es-
tilo y realizadas a illustrator y otras Unicamente con palabras para el ejercicio que se explicd
en el punto anterior. Entre las tematicas escogidas encontramos, animales, tanto de granja
como salvajes. Otra serie de fichas con el tema de las emociones y una de objetos cotidianos.
Por otro lado las fichas con sinénimos y antdnimos que nos ayudarén a mejorar el vocabula-

rio del nifio y servirdn de apoyo para dar pie a inventar historias cortas.

A continuaciéon podemos ver los ejemplos de las fichas.

101



102



103






105









Alto Bajo Seco Mojado
Bonito Feo Flaco Gordo
Frio Caliente| [Pequefio| | Grande
Lejos Cerca | |Muchos| | Pocos
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Tipografias

Latipografia refuerzay transforma los efectos de la escritura en el pensamiento y la expresién;
como representacién gréfica y mecénica del lenguaje, asimismo, es parte esencial de la
culturay se encuentra estrechamente ligada con la transmisién del conocimiento. El correcto
uso de la tipografia es esencial en los libros, ya que es el factor visual mas importante en la
composicion de un texto. La mala eleccién de caracteres tipogréaficos en libros infantiles,
puede provocar que el nifio pierda interés en la lectura. Es por eso que en esta investigacion
se exponen las principales caracteristicas que debe poseer una tipografia dirigida a los nifios,

asi como también la estructura que tienen los cuentos.

Existen vertientes que apuntan a los diferentes usos que hacemos de la tipografia, los cuales,

podemos clasificar, dentro de tres grandes grupos: morfoldgica, creativa y estructural.

La concepcién morfoldgica: es donde el tipo tiene su propio lenguaje y personalidad, el
disefio de la pagina se hace enalteciendo los valores del carécter, pretende involucrar la

fuerza o la delicadeza, asi como el estimulo y la gracia de esa forma tipografica.

En la concepcidn creativa, el caracter es utilizado como imagen, para transmitir informacién

de la manera mas creativa posible, para atribuirle otro significado.

La concepcién estructural, sirve basicamente, para que el mensaje llegue al lector con
transparencia y legibilidad, es muy importante la jerarquia, ya sea evidente o no, ya que se
debenevitarlasinterrupciones de cualquiertipo entre el medioy el escritor, el establecimiento
de los niveles, los titulos, subtitulos, las notas, indices, folios, etc... son vitales para que se
permita un desplazamiento del ojo adecuado frente los parrafos, con la Unica interrupcién

del paso de hoja.

Rosemary Sasson Adrian William en los 90 realizé un estudio sobre qué tipografia era mas

adecuada para los libros infantiles, fue pionera en su estudio pues en lugar de preguntar a
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profesores y psicélogos sobre el tema se centré en recoger la informacion de los propios
nifnos. El estudio demostré que tenian preferencia por el texto no justificado con doble
espaciado entre palabras. Dicha encuesta se llevd a cabo con Times Roman y Helvética pues
fue a principios de los afios 90. Consideraron que esos tipos de letras no eran realmente
adecuados para los nifios ya que preferian aquellos que mas se aproximasen a su forma
de aprender a escribir en los colegios. Como resultado crearon la fuente sasson primary.
(ANTON)

abcdefghijklnfiopgrstuvwqyz

Por lo que se ha escogido esta tipografia para el texto que aparecerd en el libro y para las

tarjetitas (fichas imantadas) que lo requieran.
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ORMATO DEL JUEGO

Medidas y soluciones creativas

La formalizacién de este proyecto ha pasado por muchas fases. En un principio me planteé
presentarlo en forma de libro pero al realizar las pruebas y con los materiales escogidos se
hacia demasiado endeble para el uso que se le iba a dar.

La aternativa era realizar un packaging que incluyera todos los elementos formando un
juego. Durante este proceso se hicieron multitud de bocetos y se llevaron a cabo varios
prototipos que se mostraran a continuacion pero cada uno suponia un incoveniente diferente

y finalmente decidi que un disefio sencillo era lo mas acertado para el trato con nifios.

il



Las primeras propuestas giraban entorno a que la propia caja sirviera de atril para utilizar la
piazarramagnéticaylasactividades,yaquelapropiatapaalabrilase convertiaenganchandola,
en dicho atril. Sin embargo tras varios prototipos realizados con varios materiales, no
consegui encontrar un equilibrio adecuado que soportarse de manera comoda la presién
que se realiza al dibujar sobre una pizarra. Justo debajo del enganche del atril se encontraria
un compartimento donde se guardaria todo el material de forma ordenada, dando como

resultado una caja que si se colocara de forma vertical pareceria una especie de libro.

Finalmente me decidi por una solucién méas sencilla que simplemente contuviera los

elementos que serian utilizados de forma independiente.

Este modelo estd compuesto por tres piezas. La base, donde se encuentran las ldminas y la
pizarra magnética. Una parte superior que nos permitird separar los imanes y el rotulador de
forma ordenada. Y una cubierta, la caja exterior que contendré todo el juego y nos permitira

transportarlo con facilidad.
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Las medidas se han realizado entorno a la idea de que el usuario del juego pueda ampliar la

coleccion de laminas ilustradas imprimiendo las que crea conveniente en un papel estdndar

A4 disponible para todo el mundo. De este modo el resultado ha sido el siguiente.

wd §'0g
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21,1 cm

Estas son las plantillas que se han utilizado para realizar las piezas principales de la caja en

cuestion. La superior es la exterior y la inferior la del interior.

299cm
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El materal utilizado es un ldmina de cartoncillo A1 de un gramaje de 200gry una cara estucada
en la que se ha procurado encajar todas las piezas para conseguir el mayor aprovechamiento
del material. Debido a que sélo se ha hecho una pieza se ha realizado todo a mano medido

todo con cuidadosa precisién y cortado cada pieza para su posterior montaje.

Aqui se puede ver el proceso de medicidn y corte de una de las piezas.
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Al ser el material blanco y para que la caja no sea tan impersonal se pensd realizar unas
pegatinas que decoraran la caja y servirdn tanto para afadir el titulo del juego como la

explicacion del mismo por detrés “La sinopsis”. El resultado final seria el siguiente.

JUEGO DE APOYO PARA NINOS CON
DIFICULTADES EN EL HABLA

LAURA GOMEZ
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Como se puede ver en las primeras imédgenes hay una cuerda en el interior de la caja. Esta

servird para sacar facilmente las [aminas y la pizarra magnétca sin riesgo a romper la caja. Ya
que las ldminas encajan justo con el tamafio de la caja.

)
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Los imanes irdn en bolsitas individuales que serdn muy Utiles para mantener el juego

ordenado. Y ademas se incluird un rotulador para la pizarra.

Por dltimo y como se menciond anteriormente he disefiado unas pegatinas que harén de

portada y contraportada del libro y son las siguientes:

¥

»
JUEGO DE APDYO PARA NINOS CON ¥

DIFICULTADES EN EL HABLA = .
*
. *
LAuRA M2 *
:
hl

jHola! Mi nombre es Laura y soy
disefiadora. Desde muy pequefia siempre
me ha gustado la ilustracion por eso he
desarrollado este pequefio juego con el que lo
pasaremos en grande. Descubriendo, pintando,
memorizando y lo mds importante jinventando!

Te he dejado unas pequefias pistas pero a partir de ahora es
tu turno crear nuevas historias y pasarlo genial aprendiendo.

¢Eres lo suficientemente creativo?
Este juego se ha creado como recurso para terapias
logopédicas aunque... jPuede ser utilizado por todo aquel con
una gran imaginacion! A partir de los recursos que se
incluyen se podran llevar a cabo multitud de actividades.

Podremos practicar nuestra memoria, inventaremos
nuestra propia historia, trabajaremos la discrimi-
nacién visual y en definitiva todo lo que poda-
mos imaginar.
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Ademas de lo ya mencionado el juego incluye un libro de instrucciones en formato A4 que
daré las guias necesarias para desarrollar cada actividad, dando unas ideas basicas que se

podrédn cambiar conforme se vaya utilizando el juego.

Ldminas ilustradas

Con diferentes motivos entre si, nos ayudardn a:
-Trabajar la memoria a corto plazo a través de preguntas:

éDe qué color era el pelo del personaje central?

™~
Lo

éCudntos animales habia en la imagen?
éCudntas patas hay en total en la imagen?
-Identificar objetos por sus partes:
£Qué tiene muchas patas? ———————————————>
¢éLa ventana pertenece a...?
€Qué tiene pico?
-Relacionar objetos por su color
-Cuenta una historia, a partir de dos o tres elementos que le sefialamos en la imagen a de ser capaz de
desarrollar una historia corta. Por ejemplo: “La sirena estaba de camino al cole cuando se entretuvo jugando

con su amigo el pulpo”
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El libro explica cada actividad por separado poniendo ejemplos muy précticos de la utilidad

del juego.

Fichas imantadas y pizarra

Con diferentes motivos entre si, nos ayudardn a trabajar:

-Memoria a corto plazo a través de prequntas, se colocardn fichas de forma ordenada, luego se quitardn, y

le pediremos al nifio que las vuelva a colocar como estaban antes.

-Discriminacion visual, colocarle objetos de distintos dmbitos y que sefiale el que no encaja. Por ejemplo: se

colocan dos animales y un paragiias. Tendria que sefialar el paragiias porque no coincide con los demds. En el sequndo caso para complicar el ejercicio se han cogido dos animales de granja y uno que no lo es de este
modo le serd mds complicado identificar a la primera cual es la ficha que sobra.

-ldentificar sonidos, se pueden identificar sonidos de palabras pronuncidndolos y escribiendo. Se colocardn

varias fichas que compartan fonemas y ddndoles una silaba de una de las piezas le pediremos que la complete.

-Practica motora, al ser piezas mds o menos pequefias el hecho de tener que cogerlas y manipularlas BA _— NA

favorecerd esta prdctica, ademds de que en algunos casos tendrd que escribir por lo que el acto de sujetar un

ldpiz o un rotulador serd positivo también.

BA LLE NA

-Sinénimos y anténimos, como entre las piezas creadas hay no sélo ilustraciones sino palabras, se podrdn

utilizar estas dltimas para y
Identificar sonidos: En este ejercicio se le mostrard una imagen al nifio y con ayuda del rotulador y la pizarra
-Cuenta una historio, a partir de dos o tres fichas que escogeremos mezclando entre objetos, adjetivos y magnética se escribird el nombre de la imagen sin el fonema concreto que le cuesta pronunciar. La finalidad
emociones. Le pediremos al nifio que forme una frase corta o una historia mds elaborada segin sus aptitudes. es que a la vez que relaciona la palabra con la imagen sea capaz de escibir correctamente la silaba que falta y

una vez hecho lea la palabra para mejorar su pronunciacion.

;." ” ‘ Alto

Bajo H Seco HMojado‘

°. ‘ Bonito Feo ‘ | Flaco ‘ ‘ Gordo ‘
‘
' ‘ Frio Cuuente‘ |Pequeﬂo‘ ‘Grcmde‘
-— -

Cerca HMuchas‘ ‘ Pocos ‘

\/ \/ x ‘ Lejos

Discriminacién visual: Al ser los dos primeros animales la ficha que sobra es la manzana.

Se podrdn utilizar para contar historias o simplemente para que el nifio diferencie los sinénimos y anténimos.
*Se puede aumentar o diminuir la dificultad sequin las capacidades del nifio
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CONCLUSION



ONCLUSTONE

Con este proyecto he podido comprobar por mi misma como el hecho de trabajar codo con
codo en un &mbito tan diferente al del disefio, como es el de la salud, es una experiencia muy
enriquecedora que me ha permitido descubrir y reafirmar la importancia real del disefio.

Existen muchos prejuicios entorno al disefio y su utilidad, por lo cual este TFG pretende
no sélo aportar unos recursos Utiles para los profesionales de la logopedia sino desmontar
también esta opinidn tan extendida. El haber realizado un trabajo con tal carga de disefio
social supone una gran responsabilidad, por lo que la investigacién sobre las patologias que
pudieran presentar los pacientes ha sido minuciosay de suma importancia para la elaboracién
de un material que realmente necesiten. En dicha investigacion fue imprescindible la ayuda
de varias logopedas que me prestaron su ayuda y resolvieron todas las dudas que se me

planteaban durante el trabajo.

En cuanto al juego, se ha conseguido encontrar una solucién practicay creativa a un problema
existente de una manera sencilla y sin incurrir en recargos innecesarios. Y, lo més importante,
se ha realizado un recurso Util que multitud de niflos podran disfrutar para desarrollar sus
habilidades lingiisticas. Dejando de lado la falta de profesionalidad de algunos de los
recursos que se venian nombrando desde el inicio de este trabajo, que ahora no influyen ni

interfieren en la evolucidn y la motivacién del nifio.

En un principio el disefio editorial fue parte imprescindible ya que se realizaron prototipos
en los que se estimd que la mejor solucidn creativa seria la creacidn de un libro, sin embargo,
la poca consistencia de los materiales utilizados hizo que hubiera que planterarse soluciones
alternativas. El resultado ha sido un trabajo de packaging que ha requerido muchas horas

de estudio, ya que era necesario concentrar en el menor espacio posible una cantidad
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considerable de ejercicios que ademds pudieran reutilizarse ya que la necesidad de
recursos que fueran independientes, si no reutilizables, para poder usarlos con el mayor
numero posible de pacientes, era una peticién muy recurrente en las encuestas realizadas
a los profesionales. De este modo, se ha creado un juego que puede ser, como es légico,
utilizado reiteradas veces sin llegar a ser demasiado repetitivo. Como afiadido, da pie a que
se adquieran mas laminas ilustradas en un futuro, por lo que la editorial o compaiiia que
lo acoja podria expandir el juego a través de algun recurso en linea, compartiendo nuevo
material imprimible que complementase al juego, o publicar nuevas ldminas en formato

fisico, si se quiere una mayor calidad en el papel.

En cuanto a mi experiencia con este proyecto y a pesar de no haber cursado la asignatura
de packaging durante el grado, he intentado hacer una caja que aprovechase el espacio
lo mejor posible. Ademéas de estar dotada de un disefio practico para la activdad que se

desempenia.

Otro de los puntos clave ha sido la ilustracién, la cual ha sido cuidada tanto en las formas
como en el espectro de colores utilizados, siempre intentando conseguir un resultado lo
maés llamativo posible, que haga que no decaiga la motivacién de los niflos. En cuanto a
lo personal y debido al hecho de que durante el grado este tema quizé no es lo que mas
destaque, ha sido un reto interesante el orientar el trabajo entorno a la ilustracién. Durante la
investigacion de este proyecto he descubierto una gran cantidad de artistas cuyo estilo me ha
hecho sentirme mas comoda a la hora de realizar ilustraciones para nifios y experimentar sin
miedo en cuanto a escenarios (fondos) se refiere, pues normalmente no los suelo practicar.
Técnicamente, el trabajo me ha aportado una habilidad extra a la hora de desenvolverme en

el mundo del dibujo y la ilustracion digital que espero volcar en mi futuro profesional.

En definitiva, la experiencia de realizar un trabajo con una investigacién tan extensa y de un
caracter tan relevante como el de la salud, me ha hecho ser consciente de la importancia de
partir de una buena documentacién para ser capaz de realizar un trabajo de disefio completo
y de calidad. Espero que algun dia el juego sea util y pueda ser utilizado en gabinetes de
logopedia, para ayudar a todos esos nifios con dificultades linglisticas, cumpliendo asi el

propdsito de este proyecto.

13



i



BIBLTOGRAFTA



BIBLTOGRAFTA

BUSTOS SANCHEZ, INES. "Trastornos de la voz en edad escolar". Ediciones Aljiibe S.L,
2000.

CASADO MORENTE y PEREZ IZQUIERDO. "Trastornos de la voz : del diagndstico al trata-
miento". Ed. Aljibe. Mélaga 2009

CHARUCA. "I LOVE KAWAII". Instituto Mansa Ediciones, 2010.

FERNANDEZ GUINEA, SARA. LOPEZ-HIGES RAMON. "Guia de intervencién logopédica en
las afasia". Ed. Sintesis. S.A - Madrid 2005.

PASCUAL GARCIA, PILAR. "La dislalia, naturaleza, diagndstico y rehabilitacién”. Ed. CEPE
S.L - Madrid 2003; 10a edic.

PERELLO, J. "Trastornos del habla". Ed. Cientifico médica - Barcelona 1973.
Antoén, Alejandra. Tipografia en cuentos infantiles [En linea]. Tesina, Universidad de las
Américas Puebla (UDLAP) . [Consulta 28-04-2017] Disponible en: http://alejandra-anton.

com/portfolio/tipografia/

Aprendices visuales [En linea]. [Consulta: 28-04-2017] Disponible en: http://aprendicesvi-

suales.com/

Arguelles, Pilar Poo. parélisis cerebral infantil [En linea] Barcelona: 2008. [Consulta: 16-12-

1



2016] Disponible en: https://www.aeped.es/sites/default/files/documentos/36-pci.pdf
Aspace [En linea]. [Consulta: 20-05-2017] Disponible en: http:// aspace.org/

Autismo diario [En linea]. [Consulta: 28-04-2017] Disponible en: https://autismodiario.org/

etiquetas/fundacion-orange/

Autismo diario [En linea]. [Consulta: 28-04-2017] Disponible en: https://autismodiario.

org/2014/12/06/fundacion-orange-promueve- senaletica-con-pictogramas-en-la-ciu-

dad-de-elche/

Blogopedia [En linea]. [Consulta: 20-11-2016] Disponible en: https://blogopediablog.wor-

dpress.com/

Catapulta editorial [En linea]. [Consulta: 05-12-2016] Disponible en: https://www.catapulta.
net/

Clémentine Dérodit [En linea]. [Consulta: 13-06-2017] Disponible en: clementine-derodit.

tumblr.com/
Coco books [En linea]. [Consulta: 05-12-2016] Disponible en: http:// cocobooks.com/

Combel editorial [En linea]. [Consulta: 18-05-2017] Disponible en: https://www.combeledi-

torial.com/es/
Confederacion Asperger Espafia [En linea]. [Consulta: 17-12-2016] Disponible en: http://
asperger.es/articulos_detalle.php?id=183EI%20lenguaje%20en%20 los%20trastornos%20

autistas

Consejo General de Colegios de Logopedas [En linea]. [Consulta: 20-05-2017] Disponible

en: http://www.consejologopedas.com/

V]



Editorial Bambu [En linea]. [Consulta: 18-05-2017] Disponible en: http://www.editorialbam-

bu.com/es/novedades/

Editorial Casals [En linea]. [Consulta: 18-05-2017] Disponible en: https://www.editorialca-

sals.com/inicio/

El Sevier [En linea]. [Consulta: 16-12-2016] Disponible en: http:// www.elsevier.es/es-revis-

ta-rehabilitacion-120-articulo-comunicacion- vocal-no-vocal-paralisis-S0048712001731507

Federacion de Andalucia [En linea]. [Consulta: 17-11-2016] Disponible en: https://www.

feandalucia.ccoo.es/

Fundacion Orange [En linea]. [Consulta: 28-04-2017] Disponible en: http:// www.fundacio-

norange.es/junto-al-autismo/soluciones-tecnologicas/

Junta de Andalucia [En linea]. [Consulta: 20-05-2017] Disponible en: http://www.junta-
deandalucia.es/educacion/webportal/ishare-servlet/ content/49549b9%a-1830-4457-bd 18-
330dd2842ab5

La sonrisa de Arturo [En linea]. [Consulta: 17-11-2016] Disponible en: http://www.lasonrisa-

dearturo.com/
Meomi [En linea]. [Consulta: 13-06-2017] Disponible en: www.meomi. com/

Mondo Trendy [En linea] Pablo Moreno [Consulta 13-06-2017] Dispo- nible en: mondo-

trendy.tumblr.com

Mtm editores [En linea]. [Consulta: 05-12-2016] Disponible en: http:// www.librosmandalas-

mtm.com/

Onmeda [En linea]. [Consulta: 17-12-2016] Disponible en: http:// www.onmeda.es/enfer-

1



medades/afasia-tratamiento-3689-6.html

Peskimo [En linea]. [Consulta 13-06-2017] Disponible en: www.syner- gyart.co.uk/artists/

peskimo

Siembra estrellas [En linea]. [Consulta: 17-11-2016] Disponible en: http://siembraestrellas.

blogspot.com.es/

Un mar de palabras [En linea]. [Consulta: 17-11-2016] Disponible en: https://unmardepala-

brasblog.com/

11



130






