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VIDEOJUEGOS ACCESIBLES:
GAME IS NOT OVER

Si te gustan los videojuegos y por una para-
lisis en brazos o pérdida de destreza en tus
manos piensas que va a ser dificil o imposi-
ble volver a jugar igual que antes de sufrir
tu lesion, te interesara este articulo. Tanto si
estas en fase de rehabilitacién, como si el
déficit esta establecido aun puedes jugar
como te gusta con diferentes ayudas, da
igual el nivel de lesion.

TECNOLOGIA ACCESIBLE:

La tecnologia moderna tiene novedades
comerciales casi a diario, tanto para uso la-
boral como de informacién y ocio.
Ordenadores, videojuegos, camaras digita-
les, teléfonos moviles, PDA, casas domoti-
cas (automatizadas), reproductores de
musica, television por cable, cajeros auto-
maticos, cabinas telefénicas, robética, etc.
Aparece una “brecha tecnolégica” entre
quienes utilizan estos avances y aquellas
personas que tienen dificultad para acce-
der a la tecnologia, porque la desconocen
o les resulta complicada, no pueden permi-
tirsela o tienen alguna discapacidad que
les dificulta su manejo.

La tecnologia es una herramienta que per-
mite al hombre hacer cosas que no puede
hacer por sus propios medios. La misma tec-
nologia que excluye puede y debe dar solu-
ciones a estos problemas porque hay
millones de personas con diversidad funcio-
nal, discapacidad fisica, visual, auditiva o
cognitiva. Ademas, al envejecer muchas
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personas tendremos dificultades para seguir
utilizando los aparatos a los que estamos
acostumbrados. El disefo para todos tiene
como finalidad hacer que por muy comple-
jo que sea un avance tecnoldégico, sea facil
de manejar para la mayor variedad funcio-
nal de usuarios. La misma tecnologia que
nos aparta tiene recursos para ser plena-
mente accesible y esto es lo que deben pro-
mover  asociaciones, fundaciones 'y

organismos sanitarios.

Tal vez por la rapidez del cambio o por falta
de visidn de futuro, en este momento no
hay practicamente ningun profesional sani-
tario que se encargue exclusivamente del
acceso a las nuevas tecnologias para perso-
nas con discapacidad. Las iniciativas desde
diferentes compafias y empresas necesitan
darse a conocer, agruparse, estandarizarse y
ser coordinadas. Ademas se necesita evaluar
su aceptacion y utilidad. No se trata s6lo de
una oportunidad comercial sino de una es-
peranza para la mejora de la calidad de vi-
da de muchas personas. En este sentido son
admirables los esfuerzos y logros que ya
existen y que sin embargo muchas personas
desconocen o no pueden permitirse pagar.

Dar a conocer a los fabricantes las necesida-
des y a los pacientes los recursos de la tec-
nologia, son parte de las actividades de un
campo a desarrollar por los profesionales
sanitarios que se dedican a la discapacidad
(terapeutas ocupacionales, médicos rehabi-
litadores, trabajadores sociales e ingenieros
especialistas en biomecanica entre otros), o
quiza, objeto de una subespecializacién.



La rehabilitacion consiste en hacer recupe-
rar a una persona una capacidad que ha
perdido tras un accidente, una enferme-
dad o deterioro asociado a la edad. Los
médicos rehabilitadores estamos al servicio
de estas personas y por tanto debemos
buscar y ofrecer todas las opciones a nues-
tro alcance para que desarrollen su vida
como deseen. Las ayudas técnicas, desde la
mas sencilla a las de tecnologia mas avan-
zada forman parte de estas opciones.
Tanto para las actividades de la vida diaria
como para la comunicacion, la actividad
deportiva o el ocio.

.POR QUE VIDEOJUEGOS?

Durante mis dos meses en el Hospital
Nacional de Parapléjicos de Toledo como
médico residente de rehabilitacion me sur-
gi6 la duda, hablando con mis pacientes, y
amigos, de qué se puede hacer para pasarlo
bien estando paralizado. Recopilé toda la
informaciéon que pude y me sorprendié la
variedad de posibilidades y el coraje con el
gue muchas personas enfrentan su nueva
vida. Sin embargo hay una opcién que aun
no esta explotada, tanto como podria, en
los videojuegos. Tal vez se deba a los pre-
juicios que caen sobre ellos, por desconoci-
miento o por que, desde luego, no son una
necesidad importante.

En foros sobre discapacidad fisica encontré
pacientes que preguntaban cémo podrian
jugar y también algunas respuestas llenas

de ingenio y capacidad inventiva que quie-
ro contaros. Estos foros en inglés

(http://www.apparelyzed.com/
y http://www.survivingparalysis.com/)

tienen informacion sobre todos los aspectos
de la parélisis e incluyen una seccién sobre
videojuegos. La pagina

http://ablegamers.com/

cuenta con un foro especifico de videojue-
gos y hay muchos mas foros y blogs donde
encontrar informacién de todo tipo y adap-
taciones para utilizar tecnologia y elemen-
tos de ocio.

Los videojuegos estan considerados por algu-
nos como la fusion perfecta entre la tecnolo-
giay el arte. Nacieron en 1971 como la légica
aplicacién ludica de las pujantes industrias de
la electrénica y la informatica de las que ha
menudo han sido motor de desarrollo. En es-
te momento hay mas de dos millones de con-
solas operativas en nuestro pais, ademas de
videojuegos de mano y juegos de ordenador.
Muchas personas los llevamos incluso en el
bolsillo: en el teléfono mévil o en la PDA.

Desde los juegos Arcade que conociamos
como “marcianitos” hasta hoy, hemos llega-
do a cosas antes inimaginables, como los
juegos MMORPG, juegos de rol multijuga-
dor masivos on line (Massive(ly) Multiplayer
Online Role-Playing Games):

http://es.wikipedia.org/wiki/MMORPG
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que permiten a miles de jugadores introdu-
cirse en un mundo virtual de forma simulta-
nea a través de Internet, e interactuar entre
ellos. Algunos de estos juegos reanen a mas
de 7 millones de personas de todo el mun-
do que pueden jugar a la vez.

Si visitamos el salon de recreativos de
Konami en Japén podremos sorprendernos
con formas de juegos que pensamos imposi-
bles y que tal vez aterricen pronto en nues-
tro pais.

Segun el Ministerio de Educacion y Ciencia
el 70% de los espafioles ha jugado alguna
vez a videojuegos y un 20% de los espafio-
les mayores de 15 afos juega habitualmen-
te. En el rango de edad entre los 6 a los 15
anos han jugado mas del 80% alguna vezy
el 60% lo hace con frecuencia. Segun los
fabricantes el grupo de edad que mas ju-
gadores tiene esta alrededor de los 25
anos y un 65% son hombres frente a un
47% de mujeres. La lesién medular cervical
también es mas frecuente en varones de
entre 20 y 30 afos. Hay un crecimiento
tanto del numero de jugadores, el porcen-
taje de chicas y mujeres que juegan y la
edad del jugador medio.

Es claro suponer que a medida que los juga-
dores se hacen mayores muchos siguen ju-
gando aunque demandan contenidos mas
afines a sus gustos. En Japon y EEUU un
50% de la poblacién juega habitualmente y
el crecimiento de esta industria es exponen-
cial. Desarrollar un videojuego de calidad
media cuesta aproximadamente 8 o 9 millo-
nes de euros. Los juegos cada vez introdu-
cen mas elementos del cine, el comic y la
literatura e incluso generan sus propias pe-
liculas, comics y libros.
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El volumen econémico de todo esto es as-
tronémico y ya se habla de los videojuegos
como la primera industria de ocio en los pai-
ses desarrollados por delante incluso en vo-
lumen econdémico del cine y la musica. De
esta manera forman y formaran una parte
importantisima de nuestra cultura, aunque
sea una cultura de masas, nos guste o no.

Pese a la mala prensa que a veces se les da,
las investigaciones cientificas sobre video-
juegos afirman que jugar es totalmente se-
guro para la gran mayoria de las personas e
incluso tiene efectos beneficiosos para la sa-
lud. Los efectos perjudiciales para la salud
sOn pocos y no son graves, causados por
una rara predisposicién personal como la
epilepsia sensible a la luz, por un uso exce-
sivo o por contenidos inadecuados para la
edad del jugador.

La adiccion es algo a tener en cuenta, aun-
que en algunos estudios se duda que exista
una verdadera adiccién y se habla mas bien
de un uso abusivo ya que el ser humano
desarrolla facilmente comportamientos
compulsivos con casi cualquier cosa. Limitar
el tiempo de uso, sin embargo, es relativa-
mente facil. Los padres de cualquier nifio o
adolescente que use videojuegos deberian
consultar la pagina web del sistema PEGI
(Pan-European Game Information):

http://www.pegi.info/es/index/

donde podemos informarnos sobre el con-
tenido y la edad recomendada para cada
juego.

En la pagina del Ministerio de Educacion y
Ciencia, en CNICE (Centro Nacional de
Informacién y Comunicacién Educativa):



http://w3.cnice.mec.es/recursos/secundaria/
transversales/ocio/cap7/videojuegos.htm

informan de manera fiable y facil de enten-
der, sobre los efectos positivos y negativos
de los videojuegos, ademas de ofrecer con-
sejos a los padres, educadores y jugadores.

Decidir sobre los contenidos de los juegos o
cuanto y como jugar dependera de tus gus-
tos si utilizas un mando adecuado. Sin em-
bargo te recomiendo que no abuses y que
te informes primero del contenido del jue-
go. Un buen recurso para esto esta en:

http://www.esrb.org/ratings/index.jsp

que, ademas de una clasificacién y explica-
cion de contenidos, tiene links muy intere-
santes donde ver capturas de pantalla de
los juegos y descargar versiones de prueba.
Asi no tendras que gastarte dinero en jue-
gos que después no te gusten o que sean
dificiles de manejar con tu mando favorito.

Aunque los videojuegos no son una priori-
dad ni tienen la seriedad y la urgencia de
otras necesidades, es una forma de ocio
con muchas posibilidades. Al ser la Unica
forma de ocio audiovisual totalmente
interactiva, es adecuada tanto para aque-
llos que ya jugabais, antes de que cambia-
ran vuestras capacidades fisicas, como para
los que nunca habéis jugado pero estais
abiertos a nuevas ofertas de ocio. Sin em-
bargo los requerimientos fisicos necesarios
para utilizarlos son altos y muchos juegos
no incluyen ayuda para quien no es tan ha-
bil, haciendo que algo, que deberia ser di-
vertido, se convierta en una lucha
desesperada contra botones demasiado
pequenos o inalcanzables.

Proyectos como Game-Accessibility, organi-
zacion para videojuegos accesibles:

http://www.game-accessibility.com/

ofrecen informacién, muy actual, sobre esta
forma de entretenimiento para personas
con algun déficit sensorial, visual o auditi-
vo, psiquico o fisico. Ademas promueven ac-
tividades diversas para atraer la atencién de
la industria sobre la situacién a la que se en-
frenta un 10% de la poblacién: los conside-
rados oficialmente discapacitados. Esto
supone mas de 40 millones de personas en
toda Europa. En esta pagina podemos des-
cargar gratuitamente el articulo de Barrie
Ellis titulado “Barreras fisicas en los video-
juegos” (Phisical Barriers In Videogames).

Otra fuente de informacién es el SIN de IG-
DA, Grupo de Intereses Especiales de la
Asociaciéon Internacional de Desarrolladores
de Videojuegos (Internacional Game
Developers Asociation, Special Interest Group):

http://www.igda.org/accessibility/

Las dos organizaciones son de creacion muy
reciente y sin embargo ya han conseguido
muchas cosas. También se puede buscar in-
formacion en wikipedia:

http://en.wikipedia.org/wiki/Game_
accessibility

MANDOS USABLES

En el caso de una tetraplejia el mayor pro-
blema son los controladores, los mandos o
Joypad. Es lo que se llama interfaz entre el
usuario y la maquina.
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El mas usado para videojuegos en consolas
como PlayStation 2 y 3 o Xbox 360, es el
[lamado Sixasis, que es demasiado comple-
jo, tiene muchos botones que ademas son
pequefos y hay que pulsar muy deprisa si-
guiendo complicadas secuencias para algu-
nos juegos. En los videojuegos de mano
como Nintendo DS y PSP el reducido tama-
Ao es ademas otro problema anadido. La
nueva consola Wii de Nintendo es un caso
aparte: con los giroscopios sustituye boto-
nes por movimiento, y requiere cierto ran-
go de movilidad y precision. También
utiliza menos botones para jugar que otras
consolas, tiene muchos juegos muy senci-
llos pero divertidos y sin duda dara mucho
que hablar.

En el ordenador se puede jugar a muchos
juegos utilizando las adaptaciones habitua-
les de terapia ocupacional, como pequefos
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Mandos mas habituales en las consolas actuales de mayor venta

correctores de la postura moldeables y pa-
los con punta de goma; o los controladores
como el Head Traker o Balltrack.

Ordenador
adaptado




Sticks adaptados a la mano “*

Head Traker

Sin embargo las opciones de un ratén (arri-
ba-abajo, derecha-izquierda, clic) no son
suficientes para la gran mayoria de juegos
y otros no son compatibles con el software
del Head Traker. Los juegos que si son com-
patibles deben ser lo suficientemente sen-
cillos para la escasa variedad de comandos
que permiten un raton o su sustituto. Hoy

en dia han renacido para el PC o la consola
los juegos Arcade de décadas pasadas, que
son juegos sencillos en su mayoria. Muchos
de esos viejos juegos se pueden descargar
gratuitamente y de forma legal en
Internet.

Otra opcién es utilizar un Game Comander
gue nos ofrece control por voz de una ga-
ma amplia de juegos. Puedes descargarte
una version de prueba gratis en

http://download.gamecommander.net/

que puede funcionar en cualquier idioma
para una variedad de juegos especifica.

Para las consolas hay diversos mandos co-
mercializados y, aunque no fueron disefiados
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especificamente para personas con discapaci-
dad, podemos encontrar alguno que se adap-
te a nuestras necesidades. Muchas veces
podemos conseguir que sean utilizables
agrandando los botones o incluyendo algu-
nas modificaciones fisicas sencillas pegadas o
moldeadas (la masilla verde que se utiliza en
modelismo puede ser de mucha utilidad).

También es importante conseguir que el
mando esté en un lugar al que podamos lle-
gar y que no se caiga. Las posibilidades son
muy variadas segun con qué parte de nues-
tro cuerpo vayamos a jugar. Tanto para vi-
deojuegos como para otras tecnologias un
terapeuta ocupacional sensibilizado con el
tema tiene mucho que aportar.

n

e

Adaptaciones para xbox con botones
mas grandes y un soporte

Basicamente existen tres posibilidades para
jugar con discapacidad fisica:

Por un lado hay personas que intentan ha-
cer lo que pueden con el mando estandar,
aquel que encuentren mas adecuado a sus
capacidades y que sea compatible. Sony ha
permitido licencias para que otras empre-
sas fabriguen mandos compatibles con sus
consolas y como, ademas, la mayoria de los
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mandos utiles para PlayStation 2 funcionan
en la nueva PlayStation 3, hay mayor diver-
sidad de mandos estandar donde elegir. La
busqueda, basada en ensayo y error, puede
ser larga y costosa. Para ver una variedad de
estos mandos y como usarlos vuelvo a remi-
tiros al articulo de Barrie Ellis “Barreras
Fisicas en los videojuegos”.

Entre otros, tenemos mandos para una so-
la mano y alfombras mini Matt que tienen
botones enormes, que se pueden golpear
porque son blanditos. En

www.OneSwitch.org.uk

puedes encontrar mandos Arcade stick,
mandos mas grandes que los habituales.
Para los que conservan movilidad al me-
nos en brazos pero no en las manos, o no
tengan destreza en ellas, pueden servir.
También los venden en

http://www.x-arcade.com/products.shtml,
http://www.quasimoto.com/ y
http://www.massystems.com/ProStick.html

aunque hay muchos mas. En
http://www.byrdo.org/arcade_joysticks.htm

puedes encontrarlos personalizados con di-
bujos sorprendentes.

El problema de ésta opcién son las compatibi-
lidades. Los de Quasimoto son quiza los mas
versatiles. Pude ponerme en contacto con los
distribuidores ingleses y me aseguraron que
incluia cables y adaptadores para PlayStation
2, Xbox 360, PC y Game Cube. Otras marcas
también son compatibles con PC y consolas
modernas, segun sus especificaciones técnicas.



Mini Mat, Plataforma de baile que
se puede usar también con
las manos como mando

La mayoria de estas paginas estan solo en in-
glés y es importante que consultes bien las
caracteristicas antes de comprar.

Samuel Franco Dominguez

Susana Garcia de la Cruz

Médicos del Hospital Clinico Universitario
de Valladolid

Direccion de contacto: sam@frado.net

NOTA

del BOLETIN CEAPAT

El CRMF (Centro de Recuperacién de
Personas con Discapacidad Fisica del IMSER-
SO) de Salamanca, celebré la “Feria de
Realidad Virtual: Ocio Electrénico vy
Discapacidad. Un Camino hacia la
Teleformacion”, Los dias 26, 27 Y 28 de ju-
nio de 2007.

En ella se pudieron observar algunas adap-
taciones y actividades interesantes sobre vi-

deojuegos accesibles.

Para mas informacién:

http://pvirtual.uco.es/red%2Despecial/

http://www.imsersounifor.org

la vida diaria (ISO 16201:2006).

Discapacidad.

NORMATIVA
TECNICA

Con posterioridad a la publicaciéon en el n° 54 de nuestro Boletin de la relacién de
Normativa Técnica sobre Accesibilidad y Ayudas Técnicas para personas con discapacidad,
ha sido publicada otra norma UNE de interés. Editada por AENOR (www.aenor.es), esta
disponible, exclusivamente para consulta, en la biblioteca del CEAPAT.

UNE-EN 1SO 16201:2007

Ayudas técnicas para personas con discapacidad. Sistemas de control de entorno para

Elaborada por el comité técnico AEN / CTN 153 Ayudas Técnicas para Personas con

CEAPAT
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DECIMO ANIVERSARIO DE SIDAR

El 27 de junio de 2007 SIDAR cumplié 10
anos de existencia. Tomando sus origenes
en el Seminario Iberoamericano sobre
Discapacidad y Accesibilidad a la Red, la
Fundacion SIDAR - Acceso Universal ha se-
guido una trayectoria en continua evolu-
cion, promoviendo el debate entre
usuarios, disefadores, desarrolladores y ex-
pertos en accesibilidad web. Con ello, ha
contribuido de forma notoria a la forma-
cion y la concienciacién en la eliminacion de
barreras en la Sociedad de la Informacién y
del Conocimiento.

19

Aniversario

SIDAR

SIDAR celebrd su aniversario con varios even-
tos, en Espafa, Peru, Colombia, Argentinay
México. En Espafa, el Centro Estatal de
Autonomia Personal y Ayudas Técnicas (CEA-
PAT) quiso tomar parte en el reconocimiento
a la labor de estos afios, siendo la sede del
acto conmemorativo organizado por SIDAR
el 28 de septiembre de 2007.

El evento reunié a quienes de algun modo
han participado en el nacimiento y el des-
arrollo de SIDAR, desde sus fundadores has-
ta sus mas recientes incorporaciones.

La sesidn se inicié con el taller de trabajo:
“Accesibilidad, pedagogia e interoperabili-
dad en elLearning. El proyecto ALPE”, a car-
go de Jesus Gonzalez, (profesor titular de la
E.T.S.I Informatica, UNED) y Eva Vazquez de
Prada (Soluziona/ Indra). ALPE alude a las si-
glas, en inglés, de Accessible e-Learning
Platform for Europe. Se trata de un proyec-
to financiado por la Unién Europea, en su
programa eTEN, dirigido a las personas con
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discapacidad y personas mayores que dese-
an mejorar sus habilidades y sus oportuni-
dades de empleo a través de wuna
plataforma de aprendizaje accesible. Tiene
como principal objetivo validar el mercado
en relacién con el aprendizaje digital para
personas con discapacidad.

Jesus Gonzalez y Eva Vazquez presentaron
la situacion actual en plataformas de apren-
dizaje, las caracteristicas y requerimientos
principales, a través de estudios comparati-
vos de las principales plataformas existen-
tes. El objetivo de cualquier plataforma
debe ser alcanzar la plena accesibilidad, con
un nivel AAA. Este es también el propésito
de ALPE, que ademas se configura con un
enfoque netamente pedagdgico y apuesta
por el uso de software libre.

En ALPE, como nos
describié Eva Vazquez,
se ha creado una red
de centros que cola-
boran para ofrecer
un amplio abanico de
servicios de consulto-
ria en aprendizaje digital y accesibilidad.
Toda la informacién sobre el proyecto se
puede consultar en la siguiente pagina
web: http://adenu.ia.uned.es/alpe/

SID{WHR

A continuaciéon tuvo lugar un acto institucio-
nal en el que participaron: Demetrio Casado,
Cristina Rodriguez Porrero, Emmanuelle
Gutiérrez 'y Restrepo, Loic Martinez
Normand, José Luis Pardos y Javier
Romafach. Los ponentes trazaron la historia
y el recorrido de SIDAR, desde sus inicios co-
mo Seminario hasta su configuracion como
Fundacion, y destacaron la incansable tarea
de Emmanuelle Gutiérrez, persona clave en
la concepcion, coordinacion y evolucion de
SIDAR, haciendo que sea la referencia obli-
gada en accesibilidad universal de la web.

Ana Sanchez Salcedo
Documentalista del CEAPAT
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PREMIO CERMI DE INVESTIGACION

El CEAPAT recibe el Premio CERMIl.es 2007
de Investigacion Social y Cientifica.

El Centro Estatal de Autonomia Personal y
Ayudas Técnicas (CEAPAT) ha sido galardo-
nado con el Premio Cermi.es de
Investigacion Social y Cientifica en su sexta
edicion.

El objetivo de estos premios, en sus siete ca-
tegorias, es destacar la labor realizada por
entidades, instituciones, empresas o perso-
nas en favor de los derechos, la participa-
cion y la plena ciudadania de las personas
con discapacidad y sus familias.

Con este premio, el CEAPAT y todos sus pro-
fesionales sienten reconocido su trabajo
diario, a lo largo de los afios, para contri-
buir a la mejora de la calidad de vida de las
personas con discapacidad y personas ma-
yores, promoviendo el avance en la tecnolo-
gia de apoyo, la accesibilidad universal y el
disefo para todos.

Por otro lado, el CEAPAT siente también sa-
tisfacciéon por el premio concedido a la

Delegaciéon Espafola en la Convencién so-
bre los Derechos de las Personas con
Discapacidad de las Naciones Unidas, en la
categoria "Accién en beneficio de las muje-
res con discapacidad”. Con este galardon,
se pone de manifiesto su incansable trabajo
en las negociaciones llevadas a cabo para
garantizar la visibilidad de los derechos de
las mujeres con discapacidad en este trata-
do internacional. EI CEAPAT, junto con el
Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales, tu-
vo el privilegio de ser miembro en esta
Delegacién, dirigida por la Oficina de
Derechos Humanos, del Ministerio de
Asuntos Exteriores y de Cooperacion.

Los premios Cermi.es seran entregados en
el transcurso de un acto social que se cele-
brara el préoximo dia 3 de diciembre en el
Teatro Circo Price de Madrid.

Toda la informacion sobre los Premios
Cermi.es se puede consultar en la pagina
web de la institucion:

http://www.cermi.es/CERMI/ESP/
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RENOVACION DE LA SUSCRIPCION
AL BOLETIN DEL CEAPAT

Estamos actualizando los datos correspondientes a los suscriptores del Boletin.
Por ello, rogamos recorten y nos envien cumplimentado el siguiente cupén
de renovacion a la direccién:

CEAPAT
BOLETIN DEL CEAPAT
C/ Los Extremenos, 1

28018 Madrid (Espana)

Si les resulta mas comodo, pueden renovar la suscripcion por coreo electrénico, dirigiéndose
a la direccién ceapat@mtas.es y destacando en el asunto el texto “Renovacion del Boletin”.

Asimismo, rogamos nos indiquen si alguno de los datos debe ser modificado.

ENTIDAD : .......oooo et iseee st 2888t

DESTINATARIO: .......ooooiietissessessessssessss s seseessisses s

DIRECCION: ..o eeee e ee e

CODIGO POSTAL: ...ttt

P AT S oo

TELEFONO-: .o

CORREQ ELECTRONICO: ...

DATOS A IMODIFICAR: ......oooiisissessesssssesssess sttt ssisssssisisssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssss
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O

PUBLICACIONES

Juego, juguetes y
discapacidad:

la importancia del
disefio universal

AlJU, CEAPAT, ONCE,
ASINDOW. Alicante:
AlJU, 2007. 28 pgs.

Este documento, muy bien
editado e ilustrado, es pro-
ducto del proyecto “Nueva
herramienta documental
para el disefio de juguetes
accesibles”, financiado por ; -
el IMPIVA valenciano con JU{:QQJ Juguetes
fondos FEDER y desarrolla- : y d“fapﬂfidnd
do por AU (Asociacion }

de Investigacion de la
Industria del Juguete).

En la elaboracién del folle-
to han participado, ade-
mas de AlJU, técnicos del
CEAPAT, de la ONCE y de
ASINDOWN (Asociacion

Sindrome de Down de

Valencia).

Todos los nifos y nifas
necesitan jugar pero en
algunas situaciones es-
ta actividad resulta
muy complicada de
desarrollar. Este traba-
jo presenta los resultados de un estudio

del mercado actual del juguete. El diagnéstico permite saber cuales

son mas o menos accesibles para las discapacidades auditivas, visuales y motoricas.

El documento proporciona a la industria juguetera unas pautas de disefio que contribuyen a
mejorar la accesibilidad de los juguetes, independientemente de que los destinatarios tengan
o no discapacidad, incorporando los principios del “Disefio para Todos".

Juego, juguetes y discapacidad esta disponible en el “Centro Documental” de la pagina
del CEAPAT en Internet (seccion “Otros Documentos”).
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Il CONGRESO DE REHABILITACION Y SALUD MENTAL:
Familia, autodeterminacion y dependencia

28-30 de NOVIEMBRE en Salamanca (Espafia)

Informacion: INICO
Instituto Universitario de Integracion en la Comunidad
fsaiz@usal.es
http://inico.usal.es

ORPROTEC 2007:
Feria Internacional de Ortopedia y Ayudas Técnicas

29 de NOVIEMBRE - 1 de DICIEMBRE en Valencia (Espaia)
Informacion: Feria de Valencia
feriavalencia@feriavalencia.com
http://orprotec.feriavalencia.com

EXPOMAYORES:
Il Expo de las Personas Mayores de Andalucia

30 de NOVIEMBRE - 2 de DICIEMBRE en Jaén (Espafa)
Informacion: IFEJA - Ferias de Jaén, S.A.
general@ifeja.org
www.ifeja.org

AVANTE:
1¢* Salén para la Autonomia Personal y la Calidad de Vida

5-7 de JUNIO en Barcelona (Espafa)
Informacioén: Fira de Barcelona
avante@firabcn.es
www.salonavante.com
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