Videojuegos accesibles.
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Videojuegos accesibles.
Game is not over.

Si te gustan los videojuegopero piensas que va a ser dificil @anposible jugar, por una pardalisis
en tus brazos o0 manogemblor, pérdida de destrezaamputacion, manos pequefas, con alteraciones
de nacimiento o deformadas por reumatismoje interesara este articulo. Aln puedes jugar si sabes
como encontrar un mando adecuado. También si conoces o trabajas con alguien con discazatial

tienes capacidad y talento para adaptar mandos electrénicos.
Dr. Samuel Franco Dominguez.

Tecnologia accesible:

La tecnologia moderna tiene novedades comerciales casi a diario, tanto para uso laboral como
informacion y ocioOrdenadores, videoggos, camaras digies, teléfonos moviles, PDA'S)P4scasas
domaticas (automatizadas), television por calolgeros automaticos, cabinas telefonicasquinas



expendedoraglectrodomésticogpobodtica etc Apareceu n a b rteecchn ol - g i o atiizane n t
estos avancesaquellas personas que tienen dificultad para acceder a la tecnologia, porque la descono
o les resulta complicada, no pueden permitirsela o tienen alguna discapacidad que les dificulta su man
La tecnologia es una herranmi@mue permite al hombre hacer cosas que no puede hacer por sus propic
medios. La misma tecnologia ge&cluye puede yeabe dar soluciones a estos problemas pohgye
millones de personas con diversidad funcional, discapacidaal, fisscial, auditiva gognitiva.Ademas ha
envejeer muchas personas tendremos dificultades para seguir utilizando los aparatos a los que estal
acostumbrados.El disefio para todos tiene como finalidad hacer que por muy complejo que sea u
avancetecnoldgico sea facil de maejar para la mayor variedad funcional de usuarios. La misma
tecnologia que nos aparta tiene recursos para ser plenamente accesible y esto es lo que deben pror
asociaciones, fundaciones y organismos sanitarios. Tal vez por la rapidez del cambita gervision

de futuro, en este momento no hay ningun profesional sarfibamado especialmente en accesibilidad

las nuevas tecnologias para personas con discapacidad. Las iniciativas desde diferentes compafi
empresas necesitan darse a cenoagruparseestandarizarsg ser coordinadasAdemas se necesita
evaluar su aceptacion y utilidado se trata solo de una oportunidad comercial sino de una esperanza pat
la mejora de la calidad de vida de muchas pers&msste sentido son admirables esfuerzos y logros

que ya existen y que sin embargo muchas personas desconocen o0 no pueden permitifBarpagar.
conocera los fabricantetas necesidadesa/ los pacientels recursos de la tecnologiaon parte de las
actividadesde un campo aesarrollar por los profesionales sanitarios que se dedican a la discapacida
(terapeutas ocupacionales, médicos rehabilitadores, trabajadores sociales e ingenieros especialista
biomecanica psicélogosentre otroy 0 quiza, objeto de una subespecadivon (CEAPAT, AAATE,
RESNA) Ademas muchas carreras universitarias deberian incluir formacién sobre divergencie
funcionales humanag.ibro blanco de la accesibilidad y el disefio para todos en la universidad)

La rehabilitacion consiste eayudar a una persona a conseguir o recuperar una capacidad de la gt
carece o queha perdido tras un accidentena enfermedad o deterioro asociado a la dgladbjetivo
principal es dar autonomia y calidad de vidas médicos rehabilitadores estamos al servicio de estas
personas y por tanto debemos buscar y ofrecer todas las opciones a nuestro alcancegmsaaallen su
vida como deseerbas ayudas técnicas, desde la mas sencilla a las de tecnologia mas avanzada forn
parte de estas opciones. Tanto para las actividades de la vida diaria como para la comunicacién
actividad deportiva o el oci®@entro del campo del ocio hay que destacar la actualidad y gran difusion
como de los videojuegos.

Por qué videojuegos.

Durante mis dos meses en el Hospital Nacional de Parapléjicos de Toledo como médico residente
rehabilitacion me surgié la duda, hablandon mis pacientes, y amigos, de qué se puede hacer para
pasarlo ken estando paralizado con tetraplejia. Busqué informagiome sorprendio la variedad de
posibilidades y el coraje con el que muchas personas enfrentan su nueva vida. Sin embargo hay
opcidn que aun no esta explotada, tanto como podria, en los videojuegos. Tal vez se deba a los prejul
que caen sobre ellos, por desconocimiento o por que, desde luego, no son una necesidad importante
foros sobre discapacidad fisica encontré paeseque preguntaban cémo podrian jugar y también algunas
respuestas llenas de ingenio y capacidad inventiva que quiero contaros. Estos foros en ing
http://www.apparelyzed.comy http://www.survivingparalysis.comtienen informacion sobre todos los
aspectos de la paralisis e incluyen una seccién sobre videojlegmngablegamers.con¥s esta oa
pagina con un foro especifico soideojuegosy discapacidad.En forosy blogsde internet se puede
encontrar informacion de todo tipo y adaptaciones para utiizastecndogias y elementos de ocio.
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http://ablegamers.com/
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Introduccion a los videojuegos.

Los videojuegos estan consideragos algunos como la fusion perfacéntre la tecnologia y el arte.
Nacieron en 1971 como la logica aplicacién Iudica de las pujantes industrias de la electronica y
informéatica de las que ha menudo han sido motor de desarrollo. En este momento hay mas de dos millc
de consolas operativas en nuestro pais, ademéas de videojuegos de mano y juegos de ordenador. Mt
personas lofevamos incluso en el bolsill@n el teleono movil o en la PDADesde los juegoarcade
gue conoc2amos como fAmarcianitos o0 hinablésaconmodog,
juegos MMORPG ,juegos de roimultijugador masivonline (Massive(ly) Multiplayer Online Role-
Playing Games)http://es.wikipedia.org/wikiMMORP@ue permiten a miles de jugadores introducirse
en un mundo virtual de forma simultanea a través de Internet, e interactuar entre ellos. Algunos de e
juegos retnea mas de 7 millones de personas de todo el mundo que pueden jugar a la vez.

Segun el Ministerio de Educacién y Ciencia el 70% de los espafioles ha jugado alguna vez
videojuegos y un 20% de los espafioles mayores de 15 afios juega habitualmente. Endsel eslagl
entre los 6 dos 15 afios han jugado mas de¥@8alguna vez y el 60% lo hace con frecuencia. Segun los
fabricantesl grupo deedadque magugadoes tienes est@rededor de 1085 afios y un 65% son hombres
frente a un 47% de mujeres. Hay uncorgento tanto del nimero de jugadores, el pateje de chicas y
mujeres que juegan Yy la edad del jugador medio. Es claro suponer que a medida que los jugadore
hacen mayores muchos siguen jugando aunque demandan contenidos mas afines a sus gustos.

En Japén y EEUU un 50% de la poblacion juega habitualmente y el crecimiento de esta industria
exponencial. Desarrollar un videojuego de calidad media cuesta aproximadamente 8 o 9 millones
euros. Los juegos cada vez introducen mas elementos dekkommic y la literatura e incluso generan
sus propias peliculas, comics y libros. El volumen econémico de todo esto es astronomico y ya se habl:
los videojuegos como la primera industria de ocio en los paises desarrollados por delante incluso
volumen econdmico del cine y la musica. De esta manera forman y formaran una parte importantisima
nuestra cultura, aunque sea una cultura de masas, nos guste o no.

Efectos sobre la salud.

Pese a la mala prensa que a veces se les da, las investigaciotifisasiesobre videojuegos afirman
que jugar es totalmente seguro para la gran mayoria de las personas e incluso tiene efectos benefici
para la salud. Los efectos perjudiciales para la salud son pocos y no son graves, causados por una


http://ablegamers.com/
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predisposiadn personal como la epilepsia sensible a la luz, por un uso excesivo 0 por contenidc
inadecuados para la edad del jugador. La adicion es algo a tener en cuenta, aunque en algunos estudi
duda que exista una verdadera adiccién y se habla mas bien ws® wabusivo ya que el ser humano
desarrolla facilmente comportamientos compulsivos con casi cualquier cosa. Limitar el tiempo de uso,
embargo, es relativamente fécil. Los padres de cualquier nifio o adolescente que use videojuegos debe
consultar la pagina web del sistema PEGI (Hamopean Game Information):
http://www.peqi.info/es/indexdonde podemos informarnos sobre el contenido y la edad recomendad:

para cada juego).
Discriminacion
El juego contiene representaciones de, o
material que puede Favorecer, la discriminacion.

Drogas
El juegn hace referencia o muestra &l uso de
drogas

Lengquaje soez
El juegn contiene palabrokas

Sexo

El juego contiene representaciones de
desnudez ofy comportamientos se
referencias sexuales

e
:‘ ¥iolencia 2 R/
El juego contiene representaciones violentas

Fon European Game information

Miedo
El juego puede asustar o dar miedo a nifos

) S

En la pagina del Misterio de Educacién y Ciencia, en CNIQEentro Nacional de Informacion y
Comunicacion Educativa):
http://w3.cnice.mec.es/recursos/secundaria/transversel@sap7/videojuegos.htrimmforman de manera
fiable y facil de entender sobre los efectos positivos y negativos de los videojuegos ademas de ofre
consejos a los padres, educadores y jugadores.



http://www.pegi.info/es/index/
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Estds en.... Capdtulo 7: Conselos y Vidgjovegos

< BENEFICIOS DERIVADOS DE SU USO EN EL TIEMPO LIBRE
% A nivel intelectual

1. Los usuarios disfrutan de una mejor comunicacidn deulo-manual,
capacidad parceptiva v deductiva, base fundamental para accedar a
posteriores estadios de desarrollo.

Z. Mejoran e resolucion de problemas y la planificecion estrategica.

3. Favorecen una major representacion bidimensional y tridimensional,
Estirrdanda la merorta a corto v largo plazo.

4. Favorecen un mejor rendimienta en ol razonamisnto abstracto.

& Sobre el cardcler

Actmlmente estamos en conditlones de aflrmar que 1a préctica de estos
entretenimisntas no supone ninguna variacion especial de caracter en sus
usuarios,

1. Curlasamente y en contra de 1o que se ha crefdo stempre, las
personas qua jusgan con videojuegos son mas sxtravertidos que los
que no estan interesados en estas aclividades.

2. Son més sociables v tlanen mayor flexibilidad & 1a hora de emitir
juicios sobre la propie persona.

% Sobre lo autoestima

Esta relacidn estd muy winculada al propic

entrenamiento pueds considerarse COMo U MeCanisma para mejorar el
autoconcepto.

autoconcepto: el

Esta pagina del Ministerio de Educacion y Cienciaresume

videojuegos.

g# octividedes rulturales
_) e elheutsion

> Intraduccian

> Consolas y Videojuegos

= Vidoojuogos y
entratenimiento

= Efectos nocives

> Benoficios

> Riesgos de su abuso

'RL-SUMIFND
: >odum=u$ afirmar que el uso de los videojueges tlene efectos m-.'y’

'_ benaficiosos en referencia a que:

++ Favarecen la crgamtddnm espacio-temporal.

+ + Coordinacion aculo- manual, |
- Desamallo de destrezas basicas coms la rapidez de reflejos y la memoria. H
i+ Puesta en practica de estrategias.

£+ Dyggarcollan ol Instinlo de superacidn,

: + Algunos permiten mejarar y acrecentar s rapidez de razonamisnto. £
- Estimulan L3 concentractin, por lo que pueden ser rmuy adscuzdos para :
+ nifios hiperactivos o con déficit de atencidn, Son capaces de procesar ﬁur_m

ma: Informacion simultaneamenta.

¥eus por st no 10 sabias: Los videojuegos se han utilizado en <l cuidado de
la salud come una forma de fisioterapia o terapia ocupacional en muchos
y diferentes grupos de personas.

> Prevencion de problemas

= Consejos ftiles

inisterio de
ducacion

Ciencia

los efectos positivos de jugar a



' RESUMIENDO

Podermos afirmar que o uso do los videnjuegns tlapn afecios m Py
s benaficiosos en referencia a que:

+ « Favarecen La organizaciin espacio-temporal,

! » Coordinacian oculo- manual

= Desamoblo de destrezas basicas como la rapudez de reflejos v la memoria

+ Puesta en practica dé estrategias.

« Dgsarrgtlan ol Instinto de suparac 1.
i« Algunos permiten mejarar y acrecentar la rapidez de razonamiento
abimulan 13 concentracian, por Lo que DUeden sar muy adscusdos para

e pifios hiperactivos o con déficit de atancidn, Son capaces de procesar mucha

riias Informachkin slmultdneaments.

f.=. poOr si No 10 sabias: Los videojuegos se han utitizado en el culdado de
la salud come una forma de fisioterapia o terapia ocupacional en muchos

v diferantes grupos o perionas.

Condensando la informacion en esta tabla.

Decidir sobre los contenidos de los juegos o0 cuanto y como jugar dependera de tus gtiktas un
mando adecuad&in embargo te recomiendo que no abysgse te informes primero del contenido del
juego. Un buen recurso para esto esta leftp://www.esrb.org/ratings/index.jspademas de una
clasificacion y explicacion de contenidos tidimks muy interesantes donde ver capturas de pantalla de
los juegos y descargar versiones de prueba. Asi no tendras que gastarte dinero en juegos que después
gusten o que sean dificiles de manejar con tu mando favorito.

Barreras fisicas en los videojuegos y sationes.

Aunque los videojuegos remn una prioridad ni tienela seriedad y la urgencia déras necesidades
es una forma de ocioon muchas pdsilidades al serla Unica forma de ocio audiovisual totalrteen
interactiva adecuaddanto para aquellos qug jugabais antes de que cambiaran vuestras capacidades
fisicas com@ara los que nunca habéis jugado pero eatiestos a nuevas ofertas de ocio. Sin embargo
los requerimientos fisicos necesarios para utilizarlos son altos y muchos juegos no inghagepaaa
quien no es tan habil, haciendo que algo que deberia ser divertido se convierta en una lucha desespe
contra botones demasiado pequefios o inalcanzables.

Proyectos comoGameAccesibility, organizacion para videojuegos accesiblegip://www.game
accessibility.combfrecen informaciéon muy actual sobre esta forma de entretenimiento para personas c(
algun déficit sensoriakisual oauditivo, psiquico o fisico. Ademas promueven actividadesrdaspara
atraer la atencion de la industria sobre la situacion a la que se enfrenta un 10%ollad@rplos
considerados oficialmente discapacitadastoESupone mas de 40 millones de personas en toda Europa
En esta pagina podemdsscargar gratuitaente el articuld e Bar ri e El |l i s titul a
v i de o j(RhesigabBamiers In Videogamgs



http://www.esrb.org/ratings/index.jsp
http://www.game-accessibility.com/
http://www.game-accessibility.com/

Otra fuente denformacion es el SIN de IGDAGrupo de Intereses Especiales de la Asociacion
Internacional deDesarrolladores de iffeojuegos(Internacional Game Developers Asociation, Special
Interest Grup: http://www.igda.org/accessibilityl as dos organizaciones son de creacidn muy reciente y
sin embargo ya han conseguido muat@sas.

También se puedauscar informacion en wikipedihttp://en.wikipedia.org/wiki/Game_accessibility

MANDOS USABLES

En caso de una discapacidad fisica que afecte a brazos y mhmoayer problema son los
controladores, los mandosdoypad. Es lo que se llama interfatzrerel usuario y la maquina.

El mas usado para videojuegos en consolas como PlayStation 2 y 3 0 Xbes 8B@mado Sixasis
gue es demasiado complejo, tiemauchos botonegue ademas son pequefios y hay que pulsar muy
deprisa guiendo complejas secuencias palgunos juego<n los videojuegos de mano como Nintendo
DS y PSP eteducidotamafio es ademas otro probleafimdido La nueva consola Wii de Nintendo &% u
caso aparte, con los giroscopios sustituye botones por movimiento, y requiere cierto rango de movilida
precision. También utiliza menos botones par jugar que otras consolas, tiene muchos juegos muy senc
pero divertidos, sin duda dara mucho qubldraDe todas formas en la Wii se pueden utilizar mandos
clasicos y es compatible con los mandos ldeGameCubeEn el ordenador se puede jugar a muchos
juegos utilizando las adaptaciones habituales de terapia ocupacioma pequefios correctores de la
postura moldeables y palos con punta de gant@as controladores como el Head TrakeBalltrack



