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Prologo:

Esta guia que ASPACE Granada hoy pone en vuestras manos, es el resul-
tado de un trabajo prolongado en el tiempo y exhaustivo en su toma de datos y
su posterior analisis. Con ella se pretende mejorar el acceso al juego adaptado a
nuestro colectivo.

Compartimos con nuestra Confederacion ASPACE la idea de que todo co-
nocimiento que pueda favorecer a nuestro colectivo debe ser compartido, por
ello ofrecemos de manera gratuita esta guia fruto del trabajo realizado con nues-
tros usuarios tras el desarrollo de nuestro proyecto. Queremos que cualquier
persona o entidad que considere que le puede ser util para su trabajo pueda
contar con ella. Por ello, os animamos a que compartais esta informacién y os
sumeis a esta iniciativa y su difusion.

Como presidenta y en nombre de todos los que formamos la gran familia
ASPACE (usuarios, familiares, trabajadores, practicos, voluntarios y amigos) os
agradezco vuestra atencion y os animo a colaborar con nosotros haciéndoos so-
cios o con vuestros donativos. Recibid un cordial saludo de parte de todas las
personas que formamos esta asociacion.

En el afio 2012, gracias a la iniciativa de la Confederacion ASPACE
(ASPACEnNet) y Fundacion Vodafone Espana (proporciona la dotacion econémi-
ca), ASPACE Granada particip6 en el Il concurso Nacional de Proyectos en Tec-
nologias de Apoyo y Comunicacion.

N° de Cuenta de ASPACE Granada:

LA CAIXA: IBAN: ES82 2100 2449 4402

BIC (Cadigo Internacional Bancario): CAIXESBBXXX
O en http://aspacegranada.org/dona/

Fase de formacion a
profesionales y pa-

d dres en el uso de Sit

plus (programa libre
de estimulacion sen-
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Primeras fases del proyecto: Toma de contacto entre
usuarios con diferentes perfiles cognitivos.

Juego cooperativo entre personas con diferente
nivel cognitivo
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Sesion de trabajo de causa - efecto a través del movi-
miento y los sentidos; vista y oido.
Programa de libre distribucion Sitplus

Sesion de trabajo de foma de contacto enfre companeros
de diferentes niveles cognitivos.
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INTRODUCCION:

(Manuel Borras Correa. Educador. Responsable del proyecto PECIDIGYS y
LTA de ASPACE Granada.).

Bienvenidos,

Esta guia que surge del proyecto “PECIDIGYS"” (Pro Evolucion, Comuni-
cacion e Interaccion de personas con Discapacidad Intelectual Grave y
Severq) presentado por ASPACE Granada dentro del 2° Concurso de pro-
yectos que convoco Confederacion ASPACE con el patrocinio de Funda-
cion Vodafone a través del proyecto ASPACEnet.

Esta obra nace con la intencion de aumentar y/o mejorar las opcio-
nes y posibilidades relacionadas con el juego en personas gravemente
afectadas.

Lo primero que queremos destacar es la importancia del profesional
de atencion directa, '
por lo que insistimos
en que se tenga en
cuenta su opinidon
(Fisioterapeuta, Logo-
peda, Terapeuta
Ocupacional, Psico-
mofricista, Educador,
Cuidador, etc). Esta
es la persona que tra- |
baja en la rehabilito-
cion de vuestro hijo,
por lo que su conoci-
miento enriquecerd el vuestro y conseguiréis que el juego sea una expe-
riencia segura, positiva y confortable para todos.

En esta guia encontraréis pautas generales, ideas y opciones para €l
ocio de las personas con este tipo de perfil, aunque también puede ser via-
ble para otfros, ya sea en su totalidad o sélo en una parte. No fratamos de
imponer una metodologia ni unos criterios, es mds, os recomendamos ante-
poner las pautas dadas por los profesionales a las dadas en esta guia.

Siempre que nos dirjamos a las personas con un perfil cognitivo grave
—severo, en las que se ha basado el proyecto y esta guia, nos referiremos a
ellos como vuestros hijos, esto no quita que tengan por que serlo, podéis ser
ofro fipo de familiares, amigos o profesionales. Simplemente tratamos de
que sea mas funcional a la hora de leer y entender esta guia.
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1.- Concepto de Pardlisis Cerebral.
(Manuel Borras Correa. Educador. Responsable del pro-
yecto PECIDIGYS y LTA de ASPACE Granada.).

Hay muchas descripciones para este concepto, pero nosotros hemos
querido recoger la definicion aprobada por la Confederacion ASPACE de
Espana:

La pardilisis cerebral en siete puntos bdsicos:

La pardilisis cerebral es un desorden permanente lo que implica que la
lesidon neuroldgica es irreversible y persiste a lo largo de toda la vida.
Dicha lesidn no cambia, es inmutable. El dano neuroldégico no aumenta ni
disminuye aunque las consecuencias pueden cambiar hacia la mejora o €l
empeoramiento.

La alteracion del sistema neuromotor incide en aspectos fisicos como
la postura o el movimiento.

La lesion no es degenerativa, esto es, no aumenta ni disminuye.
La lesidon se produce antes de que el desarrollo y crecimiento del cerebro
hayan concluido. Puede ocurrir durante la gestacion, el parto o los tres pri-
meros anos de vida del nino. Un periodo de tiempo en el que el sistema
nervioso central estd en plena maduracion.

La lesidon también puede afectar a ofras funciones como la atencion,
la percepcion, la memoria, el lenguaje y el razonamiento. El nUmero de
funciones danadas depende, por un lado, del lugar, tipo, localizacion, am-
plitud y disfuncion de la lesisn Nneuroldgica, y por el ofro, por el momento en
que se produce el dano (nivel de maduracion del encéfalo).

Ademads, la lesion interfiere en el desarrollo del Sistema Nervioso Cen-
tral. Una vez producido el dano éste repercute en el proceso madurativo
del cerebro y, por tanto, en el desarrollo del nino.

El grado en el que esta discapacidad afecta a cada persona es dife-
rente, y viene determinado por el momento concreto en que se produce €l
dano; asi podemos encontrarnos con personas que conviven con una pa-
rdlisis cerebral que resulta apenas perceptible, desarrollando una vida to-
talmente normal, frente a otras que necesitan del apoyo de terceras perso-
nas para realizar las tareas mas bdsicas de su vida diaria.



GUIA DEL JUEGO ADAPTADO PARA PERSONAS CON PARALISIS CEREBRAL GRAVEMENTE AFECTADAS

2.- Estimulacion Basal. Actividades de causa - efecto.
El Juego.

(Ana Ledn Alcalde. Educadora del proyecto PECIDIGYS y
de ASPACE Granada.).

Antes de empezar a tratar este tema, es conveniente conocer algu-
nos términos que tienen mucho que ver en el modo en que vamos a jugar.
La actividad lUdica que hemos trabajado con usuarios afectados graves
cognitiva y mentalmente, se basa en las “actividades de CAUSA — EFECTO
“; ejecutadas usando el
programa de ordenador
Sit Plus, juguetes adapta-
dos y Tecnologias de Apo-
yo (pulsadores, cunas de
posicionamiento, ...) . Po-
ra poder valorar cOmo es-
ta influyendo esta activi-
dad en la persona, es im-
portante que tengamos
en cuenta la ESTIMULA-
CION BASAL, puesto que
analiza y trabaja la inter-
accidn y comunicacion
que se produce en este
modelo de intervencion.

A continuaciéon entraremos a explicar levemente estos dos grupos de
intervenciones, empezando por la estimulacidon basal, puesto que desde
estos enfoque hemos realizado todas las actividades de juego.

Parte del contenido de este articulo, el relacionado con la causa -
efecto, viene de la formacion que algunos profesionales y familiares hemos
recibidos de B&J por parte de Jorge Martinez como parte del desarrollo de
nuestro proyecto.

10



GUIA DEL JUEGO ADAPTADO PARA PERSONAS CON PARALISIS CEREBRAL GRAVEMENTE AFECTADAS

2.A.- Estimulacion Basal

5Que es la Estimulacion Basal?

La Estimulacion Basal, no es ni un método ni una técnica, es un mode-
lo de intervencion desarrollado por Andreas Fréilich en la década de los
anos 70.

Se basa en un concepto de intervencion global que pretende el de-
sarrollo integral de la persona gravemente afectada, donde no solo es im-
portante la metodologia sino también la comprension y posicionamiento
ante esta.

La Estimulacion Basal tiene presente que toda persona tiene capaci-
dad de entrar en comunicacion a niveles bdsicos y la capacidad de perci-
bir el entorno material a partir de la proximidad fisica directa. Por lo tanto el
profesional ha de tener una actitud de respeto constante hacia la persona
afectada.

Este modelo de intfervencion se rige por una serie de principios:

- Principio de ritmo: Los ritmos mdas bdsicos son los bioldgicos (corazdn,
respiracion,)

- Principio de contraste: Hemos de ofrecer situaciones contrastadas
como movimiento-quietud, sonido-silencio, luz-oscuridad.... para ampliar y
enriguecer las situaciones que ayudan al alumno a comparar.

- Principio de latencia: El fiempo de respuesta de estos alumnos es mu-
cho mas lento, por ello hemos de tener paciencia y saber esperar esas res-
puestas, infroduciendo pausas en la actividad y ofreciendo tiempos de es-
pera.

-Principio de equilibrio: Las situaciones presentadas han de ser de for-
ma estructurada

- Principio de simetria: El cuerpo humano es simétrico, por ello cuando
intervengamos debbemos devolverle una imagen completa de su propio
cuerpo

- Interaccidn personal: El profesional necesita de cierta actitud e impli-

cacion personal que no serd posible si no estd lo suficientfemente motiva-
do, centrado y/o con una actitud favorable.

11
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2.B.- Relacion Causa - Efecto.

La relacion de causa efecto es una de las primeras nociones que
aprendemos en la infancia a partir de estimulos-refuerzos. A partir de movi-
mientos aleatorios e involuntarios que dan lugar a un resultado, vamos
aprendiendo que existe contingencia entre sucesos, que las acciones con-
llevan a reacciones y consecuencias.

El aprendizaje de la relacion de causa efecto es el puente hacia con-
ceptos cada vez mds complejos y conlleva a desarrollar la intfencionalidad
comunicativa, ademads de potenciar nuestra autonomia al demostrarnos
que somos agentes activos en el entorno que nos rodea.

Empezando con nociones elementales de causa- efecto se espera
pasar a actividades cada vez mds complejas, para finalmente llegar a un
dominio del control de entorno y a todo lo que ello implica: autosuficien-
cia, autonomia y autoestima .

2.C.- El Juego

A través del juego existe un modelo de comunicaciéon que permite a
los alumnos gravemente afectados manifestarse, relacionarse con el mun-
do que les rodea y darles cierta independencia. También y a la vez que
nos sirve a nosotros como informacion para comprender su intencionalidad
comunicativa.

Con el juego pretendemos que participen de la diversion, de la toma
de decisiones y de la vivencia de nuevas experiencias dentro de un am-
biente estable, seguro y confortable.

2.D.- Sugerencias para las etapas de una sesion de juego.

- Etapa primera.

Se frata de la preparacién del sitio y los juguetes que vamos a usar. Es-
te primer paso lo debemos hacer antes de llegar con nuestro hijo. En este
punto debemos tener en cuenta:

1.- Tener preparado el sitio y la posicion que vamos a tener, puesto
que deberemos dejar listas todas las ayudas técnicas necesarias para lle-
gar y posicionarnos a nosotros mismos y a nuestro hijo.

2.- Tener en cuenta las actividades o cosas que sean significativas pa-
ra nuestro hijo.

3.- Tener en cuenta lo que pretendemos con el juego, teniendo muy
presente el nivel cognitivo.

12
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- Etapa segunda.

Comienzo en el sitio con nuestro hijo, posicionamiento y mostrar el jue-
go.

1.- No se debe presentar la actividad hasta que ambos estéis bien po-
sicionados y coOmodos.

2.- La posicion de los objetos que se usen, debe ser siempre la misma.

3.- Es importante que siempre se use el mismo pulsador, incluso en di-
ferentes ambientes; casa, colegio, ... .

4.- Tener bien sujeto el pulsador, para evitar que con el “entusiasmo”
pueda desplazarlo fuera de su propio alcance.

- Etapa tercera.

Comienzo y desarrollo del juego. Debemos tener en cuenta:

1.- Para comenzar es importante que el fiempo transcurrido entre la
pulsacion y la accidn del juguete u objeto sea instantdneo o lo mds corto
posible. Posteriormente, cuando enfienda la causa — efecto, estd la opcion
de ampliar este tfiempo de respuesta.

2.- Tener en cuenta el ritmo vital del usuario, dar tiempo suficiente a la
persona para que el usuario capte e interiorice la consecuencia de pulsar
un boton.

3.- El tiempo de duracion de la actividad variard segun el individuo,
posiblemente al principio se muy breve; es lo normal. Ante esto, no debe-
mos caer en la desesperacion, pues transmitiremos nuestro estado a la per-
sona y puede haber futuros rechazos cuando nos pongamaos a jugar.

- Etapa cuarta.

Terminamos el juego. Debemos tener en cuenta que:

1.- Cuando captemos que el usuario presenta cansancio (este estado
depende mucho de cada persona), debemos de terminar el juego, incluso
si es posible, un poquito antes.

2.- Cuando vayamos a terminar es recomendable que apartemos el
juguete y nos retiremos con la persona.

Para finalizar os recordamos que las pautas dadas por los diferentes
profesionales estdn por encima de esta guiq, incluidos estos pasos. Se trata
de que esta actividad lUdica sea grata y segura, si no es asi deberemos
analizar que estd fallando y modificar cualquier punto donde veamos que
provoca un estado fuera de lo normal y negativo.

13
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3- Higiene postural de las personas que intervienen en
el juego. (Nélida Prieto Fernandez. Fisioterapeuta del pro-
yecto PECIDIGYS y de ASPACE Granada.).

La posicion que adopta nuestro cuerpo en el espacio para preparar
un acto, es fundamental para
desencadenar un movimiento,
aprendery /o comunicarse. Es
entonces necesario saber, que
los sujetos con pardilisis cerebral
gravemente afectados, po-
seen en su mayoria ciertas limi-
taciones posturales. Una buena
higiene corporal, es entonces
importante, para evitar el can-
sancio muscular, mejorar la
percepcion y evitar deformida-
des enfre otras muchas.

Para obtener respuestas,
es importante analizar y valorar
en primer lugar la situacion mo-
torica, cognitiva y social del su-
jeto de forma individual y de
ese modo saber cuales son sus
caracteristicas personales y
evolutivas.

El objetivo por tanto es adoptar una higiene postural adecuada de
aquella persona que dirige y controla al sujeto experimentado y un control
postural correcto adaptado a las necesidades y limitaciones del mismo.
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3.A.-Higiene postural del sujeto que quia el desarrollo del

juego

Partimos de una posicion sentada, que a priori es la mds comoda pa-
ra ambos intervinientes ya que la referencia visual (television) estd coloca-
da en una pared a una altura media para que sea lo mds real y funcional
posible. No es aconsejable que el dispositivo a utilizar, estuviera en el techo
porqgue esto llevaria a colocar a los intervinientes boca arriba lo que impli-
ca la no viabilidad por la falta de funcionalidad, el cansancio ocular provo-
cado porla poca humidificacion del ojo y la imposible ayuda del opera-
dor. El decubito prono (boca abagjo) no es tampoco recomendado, por-
que tensiona en exceso la musculatura vertebral, de modo que el cansan-
cio avisaria de manera rapida interrumpiendo en su totalidad el gjercicio.

Permanecer entonces sentado es la manera mds comoda, pero el
problema aparece cuando el tiempo se prolonga. Estar mucho tiempo
sentado ( ya sea colchoneta, taburete, u ofro elemento) en una postura in-
clinada hacia delante provoca tension en el cuello, en la parte baja de la
espalda, en los hombros, y sobre todo en |los brazos.

En primer lugar y para que esto no ocurra, lo mas aconsejado es la
sedestacion en *moro” (es decir las caderas y rodillas dobladas con una
pierna por encima de la otra). Si por el contrario la sedestacion implicara
tener las piernas estiradas, solucionariamos la fension muscular colocando
una cuna bajo el gluteo y sentdndonos sobre la parte mds delgada, de es-
ta forma nuestra columna se mantiene erguida y no demasiado encorvao-
da.

Es necesario mantener la espalda y los brazos apoyados mientras rea-
lizamos la tarea. El apoyo para los brazos alivia en un 25% el peso en la re-
gion lumbar. Seria ideal colocar un pequeno y delgado cojin en la region
lumbar (para borrar la curva lorddtica) proporcionando el apoyo perfecto.

La espalda quedaria entonces apoyada en una superficie rigida, y los
brazos quedaria relajados para intervenir con el sujeto o en su defecto
apoyados en el usuario al que se atiende o presta la ayuda necesaria.

Si hablamos de una silla como medio, anadiriamos a estas recomen-

daciones la de tener los pies apoyados en el suelo o en su defecto cual-
quier elemento colocado para ello.

15
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3.B.-Higiene postural del sujeto experimentado

Desde el drea de fisioterapia, se propone una postura “natural” para
el sujeto, dando prioridad a su comodidad, dentro siempre de un confrol
postural, para asi incrementar la calidad del desempeno motory poder
desarrollar el juego como aprendizaje.

Lo ideal seria, poder colocar al sujeto igualmente sentado en moro
(con su espalda apoyada en tu pecho si no existe control de tfronco y sus
caderas y rodillas perfectamente dobladas una encima de ofra) delante
de la persona que guia la tarea. En el caso de que no pudiera realizarse
esa posicion, buscar una postura comoda para el sujeto en la que no pier-
da la referencia visual y no sea contraproducente para su salud (una op-
cion puede ser en brazos de la persona que dirige, para favorecer la relaja-
cidn muscular).

También se puede conseguir la sedestacion correcta mediante la
confeccidon de las adaptaciones necesarias (asientos pélvicos) u otros ele-
mentos complementarios (cojines, cunas, cinchas...)

El control postural de vuestro hijo nos va a permitir controlar la activi-
dad refleja, evitar mayor gasto energético y buscar comodidad, seguridad

Yy apoyo.

El tiempo del juego se debe fraccionar para no permanecer demasio-
do tiempo en la misma postura y mantener una maxima atencion sin mo-
lestias posturales.

16
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Postura de “moro”

17
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4.- La comunicacion en PCIl. Formas de comunicacion;
Emisiones orales, gestuales y SAACS. (Adoracion Garcia
Lopez. Logopeda-Psicologa del proyecto PECIDIGYS y de
ASPACE Granada.).

4.A.- La Comunicacion en Paradlisis Cerebral.

Un alto porcentaje de la poblacion infantil afectada por pardilisis cere-
bral presenta alteraciones en la comunicacion, bien por ausencia de
habla o por ininteligibilidad de la misma, asociadas generalmente a graves
dificultades en el dmbito de la motricidad. La afectacion del habla puede
conducir a los sujetos que la padecen al aislamiento, ya que el habla es
una de las formas bdsicas para interaccionar con el entorno y modificarlo
en funcidn de nuestras necesidades. En la mayoria de los casos, este aisla-
miento dificulta la integracion en los entornos habituales en los que se des-
envuelve y origina en los sujetos una actitud de pasividad dependiente.

La incomunicacion es uno de los mayores problemas a los que se pue-
de enfrentar una persona, sobre todo en el caso de los individuos que la su-
fren y son conscientes de ello.

Fase inicial de toma de contacto entre las per-
nas con distinto nivel cognitivo.
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Podemos encontrarnos personas que poseen dificultades en el len-
guaqje oral, debido a trastornos en su aparato fonoarticulatorio a conse-
cuencia de:

1. Pardlisis cerebral infantil.
2. Pardilisis sobrevenida.

3. Sordera.

4. Afasia.

5. Deficiencia mental.

6. Autismo.

A todas estas personas se les debe facilitar todos los medios posibles
para gque puedan acceder a la comunicacion y asi alcanzar una mayor in-
tegracioén social y un avance individual para el desarrollo de su personali-
dad.

Hasta la aparicion de los comunicadores y del software informdatico
actual, las respuestas comunicativas de dichos alumnos/as se reducian a
movimientos de la mirada hacia el objeto o el simbolo deseado, o bien res-
puestas afirmativas/negativas con la cabeza, ante las demandas de su in-
terlocutor. Este sistema, aunque funcional, resultaba pobre para cubrir las
expectativas de comunicacion de los sujetos. En la actualidad, gracias a
los confinuos progresos que se producen en el campo de las nuevas tecno-
logias y de las ayudas técnicas, existe una amplia variedad de técnicas y
recursos, que pueden ser utilizados para favorecer el desarrollo de un siste-
ma de comunicacion en las personas que carecen de habla y cuyo mane-
jo, mediante un pulsador o un conmutador adaptado, exige respuestas
mas sencillas para las personas con frastornos graves en su motricidad.

Por esta razon, resulta imprescindible centrar nuestra intervencion pe-
dagodgica en “facilitar y dotar a dichos alumnos/as de un sistema de comu-
nicacion aumentativa o alternativa -S.A.A.C.-, adaptado a sus necesida-
des y caracteristicas individuales, que le permita comunicarse e interactuar
adecuadamente sobre su entorno inmediato”.

Este proceso de facilitacion exige la adopcidon de una serie de deci-
siones y estrategias conjuntas; entre todos los profesionales que intervienen
con el nino/a vy la familia, con el objetivo de que tanto el sistema elegido
como los elementos de acceso sean los mds adecuados a las caracteristi-
cas y necesidades del sujeto.
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4.B.- Sistemas Alternativos y Aumentativos de Comunicacion

(SAAQC).

4.B.1.- DEFINICION:

Son todas aquellas op-
ciones, sistemas o estrategias
que se pueden utilizar para
facilitar la comunicaciéon de
toda persona que tiene difi-
cultades graves para la gje-
cucion del habla.

Es fodo sistema de co-
municacion que no utilice pa-
labras articuladas, pero que
tenga suficiente nivel de es-
tructuracion convencional
para tfransmitir informacion. Es, pues, una comunicacion linguistica sin que
el emisor articule sonidos del habla. (Puig de la Bellacasa, 1985).

Son instrumentos de intervencion logopédica/educativa destinados a
personas con alteraciones diversas de la comunicacion y/o el lenguaje, y
cuyo objetivo es la ensenanza mediante procedimientos especificos de ins-
truccion, de un conjunto estructurado de codigos no vocales que permiten
funciones de representacion y sirven para llevar a cabo actos de comuni-
cacion (funcional, espontdnea y generalizable) por si solos 0 en conjuncion
con ofros codigos, vocales o no vocales (J. Tamarit, 1993).

Cuando estos sistemas sustituyen totalmente al habla se consideran
sistemas alternativos, y cuando son un complemento al habla se llaman sis-
temas aumentativos.

- Sistemas alternativos:

Van dirigidos hacia aquellas personas que no tienen lenguaje oral y
que es imposible que se dé a corto o largo plazo, o que se considera que el
esfuerzo necesario para que el lenguaje se dé no es rentable y se necesita
encontrar un sistema para que el sujeto se comunique.

- Sistemas aumentativos

La comunicacion aumentativa incluye todas aquellas opciones , siste-
mas o estrategias que se pueden utilizar para facilitar la comunicacion de
toda persona que tiene dificultades graves para la ejecucion del habla.

Los SAAC, en muchos casos, presuponen que el lenguaje oral estd
desarrollado o hay capacidad para desarrollarlo en cuanto a los procesos
de percepcidon y comprension se refiere. Sin embargo la capacidad para
producir el habla se encuentra disminuida y es aqui donde intervienen los
SAAC.
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4.B.2.- OBJETIVOS DE LOS SAAC:

El objetivo mds claro y general de los SAAC es instaurar o ampliar los
canales de comunicacion social de las personas con alteracion o imposibi-
lidad del habla, colaborando asi a una mejor calidad de vida.

Cuando la persona tiene cubiertas sus necesidades bdsicas comuni-
cativas, mejora la calidad y aumentan las emisiones verbales, ademas se
desarrollan habilidades comunicativas, se aprende y se habilita a la partici-
pacioén social, se mejora la comprension del mundo, aspectos todos ellos
necesarios para el desarrollo de cualquier tipo de lenguagije.

Los objetivos mas especificos que perseguiria un SAAC serian 10s si-
guientes:

1.- Expresar necesidades y deseos, creando un regulador de comporta-
miento.

2.- Brindar posibilidades de interaccion social al transferir informacion, com-
partirideas y experiencias.

3.- Posibilitar el acercamiento social, al establecer, mantener y desarrollar
relaciones humanas.

4.- Ayudar en el seguimiento de normas sociales.

4.C.- Sistemas con apoyo vy sin apoyo externo

4.C.1.- SAAC CON APOYQO EXTERNO:

Se orientan principalmente a mejorar la produccion del habla, de ahi
que recurran a la ayuda de sistemas ortograficos, pictogrdficos e informati-
cos que suplan en parte o en todo, las deficiencias expresivo arficulatorias
del sujeto.

Estos SAAC requieren instrumentos a veces complicados y costosos
que acarrean problemas de espacio y mantenimiento.

Tienen la ventaja de ser mas estables y con ello facilitan el procesamiento
de la informacion y la comunicacion.

Requieren menos esfuerzo cognitivo y menores habilidades motrices,
ademds suelen ser mds sencillos y comprensibles.

Sistemas Ortograficos de Comuni- | Ej: Silabario
cacion
SAAC CON APOYO
EXTERNO

Sistemas Informdticos de Comuni- | Ej: Comunicadores
cacion
Sistemas Pictograficos de Comuni- | Ej: SPC, BLISS, PEC
cacion
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4.C.2.- LOS SAAC SIN APOYO EXTERNO:

Estos sistemas surgieron como ayudas para desarrollar el lenguagje y el
habla.
Tienen la ventaja de ser mdas manejables, dindmicos, autdbnomos y econo-
micos que los SAAC con apoyo externo, pero tienen la desventaja de que
desaparecen en el tiempo, igual que el habla, y por tanto exigen mayores
capacidades cognitivas, sobre todo en Memoria a corto plazo, como ocu-
rre en los distintos sistemas de comunicacion manual o gestual.

ALTERNATIVOS Dactililogia
SAAC SIN
APOYO AUMENTATIVOS Palabra Com-
EXTERNO plementada y
Bimodal
ALTERNATIVOS/ Lengua de sig-
AUMENTATIVOS nos y gestos
naturales

4.D.- Los sistemas gue mads se utilizan en Pardlisis Cerebral son los SAAC
CcCon apoyo externo:

4.D.1.- SPC ( SISTEMAS PICTOGRAFICOS DE COMUNICACION):
Dentro de este tipo de sistemas se encuentran los mas utilizados:

A) Sistema BLISS: Los sistemas Bliss son simbolos grafico-visuales que re-
presentan significados. Utilizan formas bdsicas para la fransmisidon de signifi-
cados. Los simbolos se combinan de diversas maneras formando asi nuevos
significados, con lo que se crea un sistema complejo capaz de expresar
conceptos diferentes.

Cada simbolo Bliss fiene un significado I6gico, ya aparezca solo o en
combinacidn con ofros simbolos lo que hace mas facil su comprension y
aprendizgje.

B) Sistema SPC: Es uno de los sistemas pictogrdaficos de comunicacion

qgue mas posibilidades ofrece. El éxito del SpC

SPC estd relacionado conla sencillez y (Sistema Pictografico de Comunicacion)
transparencia de los pictogramas que usa. v B R B B

Las caracteristicas del sistema se basan en o '8 ab =
cinco principios: - B B &
-Son conceptos comunes para la comuni- wevers (5 ) Y Y '::’
cacion cotidiana. e 2= o ~m o} [0
Sencillez en los disefos. weceions 5 A1 -

-Universalidad. was () ﬂ H II B

-Discriminacion entre los simbolos.
-Se ofrecen en un soporte reproducible sin dificultad y econdmicos.
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La caracteristica principal de este sistema es que estd compuesto fun-
damentalmente por simbolos que son dibujos pictograficos, que guardan
gran parecido con el objeto o situacién real que representan. Se comple-
tan con algunos ideogramas y con el abecedario y los nUmeros.

Se complementa perfectamente con una aplicacion ideada para
trabajar con soporte informdatico, el Programa Plaphoons, que hace que es-
te recurso potencie su uso enormemente.

C) Sistema PECS: El sistema de comunicacion por intercambio de ima&-
genes, PECS (Picture Exchange Communication System) es un sistema au-
mentativo y/o alternativo de comunicacion que utiliza como modalidad
comunicativa las imdagenes.

Actualmente estd presente en escuelas, casas y
centros de todo el mundo vy su protocolo de ense-
nanza ha sido traducido a diversas lenguas como
el espanol, el griego, el japonés, el alemdan, el
francés, el italiano y otras en proceso como el
portugués.

Aungue se inicié como SSAC para ninos con
trastorno del espectro autista, actualmente se utili-
za con ninos y adultos con trastornos de la comu-
nicacion no necesariamente con autismo.

El uso de PECS con estas personas les proporciona una herramienta
comunicativa con la que poder expresar sus necesidades y al hacerlo se
consiguen reducir las conductas inapropiadas, debidas muchas veces a
estos déficit de comunicacion y que pueden irumpir en sus aprendizajes o
en su vida cotidiana.

4.D.2.- SOC (SISTEMAS ORTOGRAFICOS DE LA COMUNICACION)

Esos sistemas lo componen el alfabeto (organizado por letras), silabas, pala-
bras o frases, signos de puntuacion y numeros.

Van dirigidos a personas con dificultades en el habla, con buen nivel lec-
toescritor.

4.D.3.- SIC (SISTEMAS INFORMATICOS DE LA COMUNICACION)

3.1.- COMUNICADORES( MECANICOS Y ELECTRICQOS)
Son aparatos sencillos que pueden ser accionados de forma directa o me-
diante conmutador y tienen la opcion de un barrido. Ej: Macon 16

3.2.- COMUNICADORES DE VOZ DIGITALIZADA O SINTETICA
El que una persona con ausencia de habla disponga de un aparato que
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VOZ DIGITALIZADA:

Consiste en grabaciones de voz humana con los mensajes pac-
tados con el usuario. Se almacenan y cuando los necesita los recupe-
ra:

-Big Mack ( un solo mensaje).

- Voice Mate, Speek easy y Chat Box ( Tienen de 2 a 20 casillas y
en cada una podemos grabar un mensaje).

-Alphatalker, Orac, Macan, Tech-Scan, Eclipse, Sidekick, Dynamo
( Son herramientas mds versatiles y completas para la comunicacion,
permiten almacenar varios niveles de mensajes y posibilidad de com-
binacion entre las casillas.).

VOZ SINTETIZADA:

La sintesis de voz es un sistema que permite fraducir los fonemas
de un mensaje en sonidos,
con énfasis y entonacion.
La persona escribe en un
pequeno teclado mediante §
pulsacion directa o conun |
sistema de barrido vy el
aparato lee en voz alta el
texto. Son en realidad pe-
qguenos ordenadores o ma-
quinas de escribir con sinfe-
sis de voz incorporada. Hay
algunos que tienen una
maquina de escribir con la
salida de mensaje en una
tira de papel o en una pan-
talla de cristal liquido.

-

i

- o p
ﬁagdfﬂﬁjkrﬁ

zxc"bnm r
T : &2

Ej: Light Writer.
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5.- Tecnologias de Apoyo (T.A.). Ayudas externas y /o adap-
taciones. (Elisabeth Cervera Paredes. Terapeuta Ocupacional
del proyecto PECIDIGYS y de ASPACE Granada.).

1.- Tecnologias de apoyo (T.A). Ayudas externas vy adaptaciones.

Como para cualquier actividad que realice la persona con pardlisis
cerebral, en el juego es también imprescindible en muchos casos contar
con ayudas externas, adaptaciones y tecnologias de apoyo, para poder
conseguir o aumentar la participacion del mismo en la actividad.

Antes de comenzar a hablar de diferentes tipos, es importante que
CoONozCamos que son:

Tecnologias de apoyo: cualquier articulo, equipo global o parcial, o
cualquier sistema adquirido comercialmente o adaptado a una per-
sona, que se usa para aumentar o mejorar capacidades funcionales
de individuos con discapacidades” (Alcantud y Ferrer, 1998).

Ayuda técnicas: son cualquier objeto, equipo o producto utilizado para
aumentar, mantener o mejorar las habilidades de las personas con
discapacidad, de tal forma que promueven la independencia en to-
dos los aspectos de la vida diaria de la persona.

Adaptaciones: son los cambios que se realizan para ajustar un objeto
cofidiano, una ayuda externa, etc. a la persona concreta que va a
utilizarlo para facilitar de esta manera su uso.

2.- Tecnologias de Apoyo.

Para la persona con discapacidad motora el ordenador puede con-
vertirse en una verdadera protesis, pero a veces primero hay que vencer
las barreras de acceso.

Para que el ordenador no se convierta en una nueva barrera para el
aprendizaje y la participacion, es necesario establecer soluciones para
adaptarla a la persona, de manera que sea capaz de emplear, dentro de
lo posible, todos los recursos y programas de manera auténoma. Es a partir
de estas necesidades que se desarrolla el campo de las Tecnologias de
Apoyo o Tecnologias Adaptativas.
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Por tanto, las tecnologias de apoyo son recursos para superar las ba-
rreras de acceso a las fecnologias digitales que producen un impacto posi-
tivo en la mejora de la calidad de vida de las personas con discapacidad.

Para hacer una buena adaptacion del ordenador al usuario debere-
mos hacer un estudio individualizado de las necesidades y elegir los recur-
sos que utilizaremos en funcidon de las necesidades especificas.

2.1.-5Qué son las adaptaciones o interfaces?

Procedimientos —programas y dispositivos- que permiten la interaccion
amigable del usuario con la computadora para superar las barreras que,
debido a su discapacidad, debe afrontar. Hay adaptaciones de los disposi-
tivos estdndar y ofras mads especificas, tanto de sofftware como de hardwa-
re. Punteros por barrido automdtico, teclados en pantalla, pulsadores, pro-
tectores acrilicos de teclado, cascos con puntero.

Desde el punto de vista del desarrollo del nino, si padece alguna dis-
capacidad motriz tendrd limitadas las oportunidades de explorar el mundo
en forma espontdnea, equivocarse y aprender en forma autbnoma, experi-
mentar sus hipotesis, etc.

El ordenador, con sus multiples posibilidades de utilizacion, le posibilita
reemplazar o al menos emular la experimentacion fisica, produciendo
efectos en relacidn con sus acciones, que le permiten reflexionar y progre-
sar en gran medida.

3.- Acceso al ordenador.

3.1.- Opciones de accesibilidad de Windows:

Es importante conocer las opciones de accesibilidad que nos propor-
ciona el propio Windows, ya que es el sistema operativo mds utilizado y mu-
chas veces no sabemos los recursos que ofrece, sobre todo Windows 7.

Uno de los mayores inconvenientes que se presentan para und perso-
na con dificultades en la operacion de un teclado estdndar es la_repeticion
de caracteres. Sila persona presiona una tecla durante un determinado
tiempo, el cardcter correspondiente se repetird en la aplicacion en uso.

Oftra dificultad que comUnmente aparece es la necesidad de presio-
nar mas de una tecla al mismo tiempo para ejecutar alguna funcion espe-
cifica (teclas Shift, Control, Fn, Alt). Dentro del Centro de Accesibilidad en la
opcioén “Facilitar el uso del teclado” se
encuentran dos opciones que dan solucion a estos inconvenientes:
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e Activar Teclas Especiales

Evita la necesidad de presionar dos teclas al mismo tiempo, como en el co-
so de las

teclas Shift, Ctrl o Alt. Con esta ayuda, se presiona solo una tecla a la vez.
Esta opcidn puede utilizarse con adaptaciones tales como: Palillos bucales,
manuales,

casquetes, protector acrilico de teclado o atril.

e Activar Teclas Filtro

Esta opcion permite reducir la velocidad de repeticion de caracteres, o di-
rectamente anularla.

Entrando en la configuracion de esta opcidon podremos ir graduando la
sensibilidad del teclado segun cada necesidad. Se puede definir el tiempo
minimo de presidon de una tecla para que el sistema la tome en cuenta
(evitando que se incorporen caracteres tecleados por error) y también el
tiempo mdaximo de presion de cada tecla sin que ocurran repeticiones.

En cuanto al uso del ratén, el control del puntero aparece como un
problema para los individuos con movilidad reducida. Para desplazar el ra-
ton adecuadamente y ubicar el puntero en la zona deseada se requiere
una buena coordinacion visomotora.

Esta destreza se logra con varias horas de prdctica, y es recomenda-
ble disminuir la velocidad de desplazamiento del puntero y modificarle cier-
tos atributos para facilitar la tarea.

Configurar la velocidad del cursor es muy sencillo, la ruta a seguir es:
Iniciar > Panel de Control >Mouse > Opciones de puntero > Movimiento len-
to.

Ofra ayuda que puede facilitar el desplazamiento del puntero, es la
opcion Activar teclas del ratdn, que permite el control del mismo utilizando
el teclado numérico.

3.2.- Dispositivos externos que reemplazan al mouse.
Existen dispositivos que reemplazan al mouse, cumpliendo sus mismas
funciones pero cuya operacion evita los desplazamientos requeridos por
este.
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Estos dispositivos son:

El TrackBall: El joystick:

Emuladores de mouse con botftones:

Es importante realizar una minuciosa observacion y evaluacion inter-
disciplinaria de los posibles canales de acceso de cada personag, teniendo
en cuenta todas las posibilidades; valorar cada parte del cuerpo con la
que pueda controlar un movimiento voluntario, una vez que sean inhibidos
los involuntarios (ademds de las manos, observar los pies, o el mentdn). Dar
tiempo de prdactica y entrenamiento, recordar cuanto tiempo le lleva a un
niNo sin discapacidad motriz controlar un mouse, cuanto adecuarse a otros
dispositivos como los tfrackballs y Mouse-pads.
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3.3.- Software de teclado en pantalla.

Si una persona no puede usar el teclado, una alternativa valida es la
opcion de presentar un teclado en pantalla. El usuario, con la ayuda de un
pulsador, un mouse o un trackball, puede seleccionar en la pantalla cada
uno de los caracteres del teclado de la misma forma que se haria en uno
estandar.

Puede usarse sobre cualquier procesador de textos, y permite el uso
en cualguier programa que permita el ingreso de texto, como también pa-
ra navegar por Internet, correo electronico, chat, etfc.

Para los casos mds severos, donde no resulta posible usar un mouse o
un trackball, es posible configurar otras opciones que facilitan la escritura
con el uso de un pulsador:

- Sistema de “barrido” por un destello o “color” que va recorriendo las te-
clas y permanece cierto tiempo en cada una de ellas. Cuando el destello
pasa por el sector en donde esta la opcidon a seleccionar, deberd presio-
narse el pulsador. De esta forma, con un Unico movimiento controlado,
puede operarse la computadora y sus aplicaciones.

-Sistema de prediccion de palabras, para agilizar la tarea de escritura y
entrada de datos ya que con solo ingresar |las primeras letras aparece una
lista de palabras que comienzan con esas letras.

Obviamente estas aplicaciones se utilizan en personas ya alfabetiza-
das. Cuando una persona queda, por un accidente o por una enferme-
dad, con sus facultades de movimiento extremadamente reducidas, la po-
sibilidad de controlar una computadora mediante un pulsador se convierte
en la oportunidad de continuar comunicandose, trabajando y participan-
do del entorno social.

Pero, cuando se trata de ninos con cuadros severos de pardlisis cere-
bral, con movimientos involuntarios, persistencia de reflejos primitivos e
hipertonia hay que evaluar en cada caso la real conveniencia de la utiliza-
cion de este tipo de adaptaciones.

Es muy importante reevaluar periodicamente las posibilidades de ca-
da alumno.

Muchas veces se pueden ir retirando paulatinamente los filtros y ayu-
das necesarias, ya que por diversos motivos (avances en sus fratamientos
de rehabilitaciéon, entrenamiento en el uso de la maquinag, etc.) los usuarios,
pueden dejar de requerirlo.

El mismo crecimiento de los ninos nos lleva a la necesidad de reeva-
luar el dispositivo mas adecuado para cada etapa, siempre teniendo en
cuenta que lo 6ptimo es lo mds cercano a lo estdndar.
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3.- Ayudas Técnicas.

Debemos tener en cuenta que aungue sea para el ocio el posiciona-
miento del nino es siempre fundamental.

Para elegir la postura adecuada para realizar el juego es importante
tener en cuenta que ésta sea lo mds parecida a la normalidad posible, pa-
ra permitir una correcta interaccidon con el resto de las personas que jue-
guen.

Si esto no es posible debido a las caracteristicas de la persona, iremos
modificando la postura intentando, que ésta limite lo menos posible la inter-
accion; por ejemplo, si el resto de jugadores estan sentados en el suelo, in-
tentaremos siempre que sea posible no colocar a la persona en un bipe-
destador.

Segun la postura a adoptar, nos valdremos de unas ayudas técnicas u
ofras (siempre que sean necesarias).

Las ayudas técnicas mas ufilizadas a nivel de posicionamiento son:

. Bipedestador:

Siempre que las condicio-
nes tanto del nino como de la
actividad lo permitan, esta pos-
tura es muy buena para el ocio,
ya que permite jugar en una
postura muy controlada a la
misma vez que se favorecen la
carga y los procesos digestivos.
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. Sillas de ruedas:

Sila silla que tiene el
usuario es adecuada y
estd bien adaptada para
favorecer una buena
postura durante la sedes-
tacion, puede ser usada
para realizar en ella las
actividades.

. Cunas:

En muchas ocasiones ya sea
tumbado o sentado es posible
mantener la postura

correcta con la utilizacion de
algunas cunas o rulos.

« Lechos posturales o asientos modelados:

Cuando las cunas no son suficiente, si es necesario que para realizar
la actividad esté tumbado o sentado en el suelo, podemos realizar un le-
cho o asiento modelado para mantener la postura correcta.
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Si en la actividad es necesario desplazarse, las ayudas técnicas mas
empleadas son:

. Andadores: . Bastones o muletas:

) = i

Una vez elegida la postura que se utilizara para el juego y bien posi-
cionado el usuario aun nos queda adaptar el juego.

Es importante también seleccionar de manera adecuada el juego,
para ello debemos tener en cuenta que:

Se adapte alas caracteristicas del usuario en cuanto a manejo, reque-
rimientos para su uso, etc.

Que produzca un estimulo que al usuario le sea realmente estimulante
para que permanezca atento y centrado en la actividad. Depen-
diendo de las caracteristicas y gustos de cada usuario este puede
ser un estimulo visual, auditivo, tactil, un movimiento, etc. En muchos
casos puede ser también una combinacion da varios.

Hay que tener en cuenta también que los estimulos cuando son muy
exagerados o varios a mismo fiempo, puedo producir una sobreesti-
mulacion que dificulta la aparicidn de la respuesta deseada.

Es importante elegir juguetes versdatiles que permitan varias formas de
interaccion y alos que se les puedan cambiar las reglas faciimente,
de modo que sean mas faciles de adaptar a las circunstancias de
cada jugador.

Los materiales del juego que utilicen ninos o ninas mayores o adultos

deben de estar adecuados a su edad, para fomentar el interés en la
actividad y la autoestima del usuario
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Una vez seleccionado el juego debemos ver la accesibilidad al mismo
ya sea no poder acercar bien lasilla a la mesa, que el nino no sea capaz
de llegar con el brazo al lugar necesario o que no sea capaz de realizar el
movimiento concreto que se requiere para activarlo, etc., para ello nos
pueden ser Utiles algunas de las siguientes ayudas técnicas:

Pulsadores:

Estos pulsadores estan disenados para enviar al ordenador una senal
cada vez que se los acciona. El ordenador detecta esta senal y reacciona
en consecuencia.

Los pulsadores externos simplifican el efecto clic, para conseguir una
consecuencia.

La accidn de conftrol requerird en algunos casos cierto tiempo de
adaptacion y acostumbramiento hasta lograr la presion apropiada en el
pulsador. Por ejempilo, si los utilizamos en el ordenador, haciendo una pulsa-
cion consiguen el mismo efecto que utilizando el botdn izquierdo del raton.

También podemos adaptar los juguetes para que el sonido 0 Movi-
miento que realizaban con un botdn o con un mando lo realice ahora con
un clic en el pulsador.

Hay muchos tipos diferentes de pulsadores, que debemos seleccionar
en funcion de las caracteristicas concretas del usuario.

Tipos de pulsadores:
- Pulsadores de clic: éstos pueden ser de diferentes tamanos, para adaptarse a la
capacidad motora y a la zona del cuerpo con la que se va a utilizar.

. Pulsadores de puno:
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. Pulsadores de lengua:

. Pulsadores de barbilla:

. Pulsador para pie:
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También existen pulsadores mds complejos, a los que se pueden
asociar dos funciones diferentes:

FILSADOR FRA |

Ademads esto modelos existen en su mayoria inaldmbricos lo que facili-
ta mucho su utilizacion indiferentemente de la posicidn necesaria y de la
cercaria o no al objeto.

En caso de no ser inaldmbricos, fambién existe un adaptador que
convierte cualquier pulsador en inaldmbrico.

Si se requieren, para utilizar el ordenador es necesario, contar con un
ratdon adaptado como el de la foto.

Este ratdn se diferencia de uno normal en que tiene una conexion que
funciona como una caja de conexion, por lo que se le puede conectar un
pulsador externo a fravés de un jack de 3,5 mm. que realiza la misma fun-
cidon que el botdn izquierdo del ratdn. Se utiliza habitualmente como adap-
tador entre el pulsador y el ordenador.

Cualquier ratdn de ordenador que compremos puede ser adaptado
con este mecanismo.
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. Mesas adaptables para sillas de ruedas o bipedestadores:

Una vez posicionado el nino, y adaptado el entorno para que le sea
accesible, es importante también considerar el sitio iddneo para colocar el
juguete, pulsador o lo que se requiera para realizar la actividad.

Aungue es algo que también debe ser estudiado por el fisioterapeuta
y el Terapeuta Ocupacional con detenimiento para cada caso en particu-
lar, como norma general se puede decir que intentaremos en principio que
el lugar se corresponda lo maximo posible con el del resto de los jugadores
para conseguir una mayor infegracion en la actividad. Si esto no es posible,
deberemos ir buscando el lugar comenzando por las zonas mdas proximas a
la normalidad y poco a poco irnos alejando en funcidén de las necesidades
del usuario.

Como norma general decir que intentaremos siempre que sea posible

que los objetos se situen en la linea media (a no ser que el juego requiera lo
contrario).
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é.- Recursos para el juego adaptado; libre distribucion,
bajo coste y empresas proveedoras. (Manuel Borras Co-
rred. Educador. Responsable del proyecto PECIDIGYS y LTA
de ASPACE Granada.).

En este apartado tfrataremos de ofrecer diferentes opciones de con-
seguir material, ideas, programas o asesoramiento enfocado al juego para
vuestros hijos. Como os podéis imaginar, es previsible que este punto quede
obsoleto en un corto periodo de tiempo, pero al menos puede serviros pa-
ra contemplar opciones o nomenclatura, y de esta manera facilitar vuestra
busqueda de medios dirigidos a este fin.

Entre el material que os propondremos tfambién incluiremos una serie
de sitios webs referidos a las Tecnologias de Apoyo donde podréis encon-
trar diferentes opciones para adaptar o crear este tipo de material.

Pasaremos a revisar diferentes opciones, empezando con las opcio-
nes de bajo coste o gratuitas y terminaremos con una empresa proveedo-
ra, que abarca todo el proceso de adaptacion de Tecnologias de Apoyo
en diferentes dmbitos.

6.1.- Programas.

Para llevar a cabo nuestro proyecto, hemos usado un software libre
llamado Sit-plus. Este programa gratuito, permite trabajar la causa efecto
desde varios enfoques sensoriales o
(sonoro, visual y auditivo). Funciona |_J ‘ “_ll |_| g
a través de la informacion que reci- T
be desde diferentes métodos de
enfrada; web cam, micréfono y
mando de la wi.

La web cam, asocia la deteccion del movimiento (teniendo en cuenta
la direccidn) con un sonido de instfrumento (estimulacion auditiva) y con el
movimiento de unas figuras en pantalla (estimulacion visual). Este sistema
también realiza estos efectos usando tanto el mando de la wii como el mé-
dulo de Kinetic.

El micréfono capta el sonido (emisiones sonoras del usuario), este es pro-
cesado a fravés del ordenador ofreciendo una gran cantidad de efectos
de salida; eco, tono, retardo, nimero de voces, etc. A parte es posible usar
otros dispositivos como el mando de wii o el mdédulo de kinetic.
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Recordamos que es un programa de libre distribu- W
cion y podéis bajarlo desde la siguiente direccion: J o at——.
http://sitplus.crea-si.com/es . Es interesante navegar con &

programas de adaptacion mds que interesantes, como % S ‘%ﬁ“_ Pl
un raton facial Enable Viacam o incluso un emulador de % s 02
pulsador Switch Viacam, ambos funcionan a través de la g,
web cam.

Oftras opciones.

La Zona Clic, es un servicio del Departamento de Educacion de la Ge-
neralitat de Cataluna, posee una gran cantidad de juegos de diferentes ni-
veles, incluidos los de contenido contextual minimo y desde un nivel infantil.
Esta plataforma ofrece |la posibilidad de realizar nuestras propias activida-
des. Es interesante destacar que las actividades de J-Clic se pueden usar
en ofras plataformas diferentes de Windows, puesto que estd realizado en
Java, aungue alun no viene incorporado con un sistema de barrido. Este in-
conveniente deberd ser suplido con las soluciones de acceso al ordenador
gue dependerdn de qué sistema operativo estemos usando.

6.2.- Acceso al ordenador.

Se trata de aplicaciones informdaticas e instrumentos fisicos que permi-
ten que una persona con discapacidad pueda utilizar el ordenador, acce-
diendo, facilitando o cambiando algunas caracteristicas del propio sistema
operativo y haciendo asequible su uso. Para esta finalidad existe hardware
especifico y adaptado (pulsadores, emuladores de ratdn o teclado, frace
ball, ratones de botones, teclados especiales, ...) y de uso comun (web
cam, raton, teclado pantalla tactil), que también puede ser usado como
tecnologia de apoyo; habitualmente a tfravés de un programa especifico.

A continuacion, expondré algunas opciones que existen para Win-
dows.

Es muy inferesante para adaptar programas en nuestro colectivo la
posibilidad de poner pulsadores para ejecutar acciones. Esto es interesante
para la simplificacion de algunos programas, como por ejemplo ciertos jue-
gos. Podemos usar dos programas gratuitos que hacen muy flexibles las ac-
ciones del ordenador a través de pulsadores, se frata de Autohotkey y
SAW. No son fdciles de programar, ademds de venir el manual en inglés,
por lo que la informacidon no siempre es especialmente accesible y facil de
poner en practica. Debemos comentar que estdn surgiendo herramientas
gue son cada vez mds accesibles a un usuario de informdtica con un nivel
medio - avanzado, como por ejemplo el Scratch, http://scratch.mit.edu/
donde encontraremos un software con un entorno muy visual, md&s amiga-
ble, que facilitard mucho “programar” las funciones para el ordenador, y
hard mds asequible su uso.
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Estas opciones no son las Unicas, hay alternativas no tan flexibles pero
de facil uso en la pdgina del proyecto Fressa de Jordi Lagares, http://
www.xtec.cat/~jlagares/f2kesp.htm , donde hay una gran canfidad de pe-
quenas aplicaciones muy interesantes y Utiles dirigidas a este fin. Este pro-
yecto también estd avalado por el Departamento de Educacion de la Ge-
neralitat de Cataluna.

Existen otras opciones de pago muy potentes, cuyo acceso comenta-
remos en |la siguiente seccidn de recursos de coste.

Para terminar este apartado, hablaré de un hardware especial que se
llama “Arduino”. Se trata de un micro pc, con diferentes puertos de entro-
da/salida que permite enviar érdenes a través de estos. Es programable y
suU sistema operativo es libre. Su coste es bastante bajo vy si sabes de progro-
macion, puede ser una herramienta muy interesante tanto para la adapta-
cion del ordenador a través de pulsadores o ofros juegos de causa - efec-
to. Una de las marcas que distribuye este tipo de hardware pensado como
pulsadores, es MakeyMakey, podréis encontrar mdas informacion en hitp://
www.makeymakey.com/.

0 Cuarilelies

M Barad

:Hﬂnii__
<
- bkl L®
-

Arduino.
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6.3.- Android. Adaptacion de Smartphones y Tablets.

Este punto estd experimentando un gran crecimiento y desarrollo. En
la actualidad Fundacién Vodafone y Confederacion ASPACE estdn traba-
jando, apoyando y promoviendo fuertemente el desarrollo de un ecosiste-
ma de medidas que busca solucionar el acceso a los smartphones y a las
tablets con sistema Android para personas con Pardlisis Cerebral y pluridis-
capacidad.

Este proyecto se llama aMiAlcance y oferta varios
modos de acceder a Android, teniendo en cuenta las:

- Caracteristicas del colectivo de personas con
Pardlisis Cerebrall.

- Aplicaciones no accesibles para nuestro colecti-
vo. Propone una serie de mecanismos de seleccion y
eleccion independientes a la aplicacion que son com-  gMiAlcance
patibles con conmutadores; como el escaneado por
medio de barras.

- Aplicaciones intfegran en opciones de acceso en sus propios desa-
rrollos con la ayuda y asesoramiento del equipo técnico de desarrollo de
aMiAlcance. Por ejemplo la app de Hermes Mobile (Aplicaciéon para la co-
municacion de personas con dificultades en el habla y con capacidad de
lectoescritura de Fundacion Vodafone Espana.).

A parte de aMiAlcance, es posible encontrar aplicaciones, como TE-
CLA, que solucionan parcialmente esta carencia. No descartemos otras
aplicaciones que aunque no estén especificamente dirigidas a personas
con discapacidad, nos pueden ser Utiles para el juego.  Un sitio web que
comenta estas aplicaciones enfocadas hacia el colectivo de la pardlisis
cerebral se encuentra en el apartado de recursos dentro de la pdagina de
ASPACEnet; hitp://aspacenet.aspace.org/ .

6.4.- Juegos para web cam.

Es muy interesante, puesto que en general su funcionamiento depen-
de del movimiento corporal. Son faciles de buscar por internet y suelen es-
tar programados en Java, por lo que son compatibles con diferentes siste-
mas operativos. Ya se han hecho experiencias muy positivas en diferentes
centros de ASPACE Barcelona, promocionados por el responsable del CRA
(Centro de Recursos Aspace), Angel Aguilar. Estas experiencias, posterior-
mente se estdn extendiendo a mds provincias.
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6.5.- Presentaciones.

Las presentaciones pueden dar mucho juego. Tienen la ventaja de
que podemos adaptar mucho el contenido al perfil de persona con la que
queramos participar, que en el caso de perfiles cognitivos graves-severos
serdn mas significativas las presentaciones simples. Para estas presentacio-
nes es interesante conocer a la persona a la que va dirigida, en especial lo
que le llama la atencidn y provoca respuestas positivas y agradables, prin-
cipalmente por este motivo nos puede lle-
var un tiempo el hacerla. Respecto al pro-
grama a usar para hacerla, no necesaria- ECh B S
mente ha de ser de pago, puesto que e OpenOﬁlce
existen distribuciones ofimdticas libres co-
mo Libreoffice u Openoffice, compatibles

con todos los formatos que nos permitirdn
hacer una presentacion sin problemas.

6.6.- CEAPALT.
Es el Centro de Referencia Estatal de Autonomia Personal y Ayudas Técni-
cas. Esta institucion vela y promueve el uso e infegracion de las tecnologias

de apoyo para todos, lo que llamamos la accesibilidad
r_ universal. Lo que en nuestro caso nos interesa, puesto
_"J: que esta institucion toca todos los puntos en todos los

dmbitos de la tecnologia aplicada a la discapacidad,

es en los pulsadores y adaptaciones aplicadas a los ju-
guetes, incluso en programas e informacion sobre Ias
apps para tabletas.

En su activa pagina web, www.ceapat.es , podremos enconfrar catd-
logos de pulsadores en los que vendrdn los componentes y caracteristicas
de lo que estdn hechos, manuales, enlaces a ofras instituciones, informa-
cidn sobre adaptaciones para las diferentes discapacidades, programas
gratuitos, asesoramiento sobre tecnologias, produccion de adaptaciones y
conmutadores para juguetes, ordenadores y ayuda para la comunicacion.
Como podeéis ver es super completa y un recurso a tener muy en cuenta.

Os recomiendo el manual disponible gratuitamente en esta web:
"5 Jugamose Manual de adaptacion de juguetes para ninos con discapaci-
dad." (Roberto Gaitan Cazorla, J. Julidn Carabana Izquierdo, José A. Re-
dondo Martin-Aragdn). Un auténtico manual de adaptacion de juguetes y
fabricacion de pulsadores.

41



GUIA DEL JUEGO ADAPTADO PARA PERSONAS CON PARALISIS CEREBRAL GRAVEMENTE AFECTADAS

6.7.- Comunicacion Alternativa/ Aumentativa.

La web de referencia en CAA en la actualidad es el del “Portal Ara-
gonés de la Comunicacion Alternativa Aumentativa (ARASAAC), http://
www.catedu.es/arasaac/.

En la actualidad este Portal es una referencia en el tema de CAA. Po-
dremos encontrar una gran base de datos con pictogramas gratuitos (los
hay en blanco y negro y en color), aplicaciones relacionados con sistemas
alternativos y aumentativos de comunicacion, aplicaciones para tabletas,
ejemplos de uso, noficias, ... .

6.8.- Empresa especializada en Tecnologias de Apoyo y CAA.

Este tipo de empresas se dedican a todo lo relacionado con la mejora
de vida, a fravés de la tecnologia, de las personas con discapacidad. To-
maremos como ejemplo B&J Adaptaciones y ENESO, aunque no son las
unicas, son unos de los mejores ejemplos de empresa en Tecnologias de
Apoyo, puesto que abordan la globalidad de las necesidades de las perso-
nas con discapacidad.

La empresa de referencia del proyecto AS-
PACEnet es B&J Adaptaciones. Esta potente em-
presa catalana estd dedicada a todo lo relacio-
nado con tecnologia aplicada a la discapaci-
dad. No solo venden productos, sino que aseso-
ran, forman, realizan adaptaciones de todo fipo
(juguetes, entorno, acceso al ordenador y un lar-
go etcétera), proyectos, aplicaciones, .... 8)

Respecto al juego para personas con este tu apoyo,
perfil cognitivo, nos interesard especialmente el
material multisensorial asi como los juegos de causa y efecto. Si optamos
por esta opcidn os recomiendo que o0s pongdis en contacto con sus dele-
gados (que podréis ver sus senas en su pdagina web) y piddis asesoramien-
to, de esta manera serd mas facil hacer una buena compra. Los podéis en-
contrar en la siguiente direccion: http://www.bj-adaptaciones.com/.

Desde Andalucia y mdas concretamente desde Mdlaga, la empresa
ENESO también nos ofrece una gran cantidad de opciones. Algunas de
ellas son de elaboracién propia, como por ejemplo el sistema de acceso al
ordenador “Enpathia” (ratdon confrolado con movimientos de la cabeza ) o
el dispositivo Encore ( Adaptador USB para conectar hasta 8 conmutadores
al ordenador ). Lo interesante de la produccion propia no solo estd en un
precio mdas competitivo, sino en que crece y se desarrolla con los comenta-
ros y aportaciones de los clientes, como pasa con su programa de comu-
nicacion Alternativa/ Aumentativa “Verbo” .
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ESTA GUIA HA SIDO ELABORADA EN ASPA-
CE GRANADA, ASOCIACION QUE PRETENDE
MEJORAR LA CALIDAD DE VIDA DE LAS PER-

SONAS CON PARALISIS CEREBRAL, AFINES
Y FAMILIAS, PROMOVYIENDO EL DESARROLLO
PERSONAL Y LA IGUALDAD DE OPORTUNIDA-

DES.

AYUDANOS A CONTINUAR CON NUESTRA
LABOR A TRAVES DE UNA APORTACION EN
ESTE NUMERO DE CUENTA.

LA CAIXA:
IBAN: ES82 2100 2449 4402

BIC (CODIGO INTERNACIONAL BANCARIO):
CAIXESBBXXX

HTTP./ /ASPACEGRANADA.ORG/DONA/
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ASPACE

Asociacion Granadina de Atencion
a Personas con Paralisis Cerebral

CONFEDERACION Fundacion
i ASPACE  Joisone (@)

Un proyecto de Confederacidn ASPACE con la colaboracién de Fundacién Vodafone Espafia
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