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Formulario para la presentación de una buena práctica al Encuentro Estatal de Plena inclusión 
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Nota: Esta ficha debes subirla en el formulario de la web del Encuentro en el apartado: Ficheros adjuntos/evidencias, 
https://buenaspracticas.plenainclusion.org/add-practice

[Emplea la extensión de los apartados que consideres, pero ten en cuenta que el documento no puede superar las 6 páginas]
Objetivos de la práctica
· Mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad intelectual, fomentando un envejecimiento saludable a través de la creación de un taller de neurorrehabilitación.
· Impulsar la innovación tecnológica en la discapacidad intelectual, utilizando las gafas de realidad virtual, para mejorar la calidad de vida de las personas.
· Mantener la memoria a largo plazo, a través de la propia autobiografía.
· Fomentar la autonomía, la iniciativa, la capacidad de elegir.
· Favorecer la comunicación entre las personas asistentes al taller de neurorrehabilitación.
· Proporcionar momentos gratificantes de interrelación.
· Aumentar la participación en grupo.
· Activar sentimiento y emociones que potencien el trabajo mental.
· Aumentar el bienestar emocional utilizando herramientas como la realidad virtual, mediante audios e imágenes, ayuda a la persona a experimentar emociones positivas como alegría y relax. 
· Reducir las alteraciones conductuales mediante la práctica de la meditación y de la atención plena, lo que también reducirá el estrés. 
· Aumentar la oferta de talleres para personas con necesidades de apoyo.
· Aportar conocimientos sobre nuevas tecnologías a los usuarios y profesionales de nuestros centros.
Desarrollo de la práctica 
[fases de la puesta en marcha y desarrollo, señalando los recursos utilizados, las actuaciones realizadas, los contratiempos y dificultades surgidas durante el proceso de implantación, las lecciones aprendidas y el sistema de evaluación. Evidencia visual (fotografías/videos)]
Nota: Poner aquí los enlaces para acceder a su visualización.
https://www.fundacionbetesda.org/proyecto-rompiendo-barreras-uso-de-la-realidad-virtual-en-personas-con-discapacidad-intelectual/
https://planetafacil.plenainclusion.org/en-planeta-facil-te-invitamos-a-conocer-este-proyecto-2/
https://www.telemadrid.es/programas/visibles/Visibles-En-la-tecnologia-2-2523667632--20230113015833.html (minuto 31:33)
Fundación Betesda es una entidad madrileña, sin ánimo de lucro, que trabaja por el desarrollo integral de las personas con discapacidad intelectual.
La búsqueda de recursos económicos es, y ha sido, una constante en cualquier entidad sin ánimo de lucro que trata de sobrevivir y hacer perdurar su misión sin contar con beneficios económicos propios de una actividad empresarial.
Cuando se producen fenómenos inesperados o aparecen crisis económicas, tanto a nivel micro como macroeconómico, todos los agentes financieros, instituciones y empresas tienen que reinventarse y buscar alternativas para lograr que sus cuentas consigan un equilibrio que permita su viabilidad en el tiempo.
En estas situaciones las entidades no lucrativas, por sus características propias, parece que deberían ser las que más sufran dichas crisis. Sin embargo, es en esos momentos cuando su lucha constante por salir de la precariedad y garantizar su estabilidad económica logran una ventaja competitiva frente a quienes han trabajado en condiciones de bonanza. Las ONGs “se crecen”, “nos crecemos”, ante la adversidad. El hecho de haber sobrevivido siempre con escasez de medios genera una oportunidad ante nuevas amenazas y aparece algo, de lo que se ha hablado mucho en los últimos años, que es la resiliencia.
Fundación Betesda se encontraba celebrando el 25 aniversario de su creación cuando estalló la pandemia de la COVID-19. Las dos residencias, así como las dos viviendas tuteladas creadas en esos años se vieron amenazadas de lleno por el virus. Las personas con discapacidad intelectual que residían en ellas, sus familias y los trabajadores que les atendían nos vimos inmersos en uno de los mayores retos que podíamos haber imaginado. Mejor dicho, nunca habríamos imaginado algo semejante.
Durante los años de la pandemia hubo que realizar esfuerzos ingentes. Los frentes eran muchos y las dificultades se agolpaban y multiplicaban por doquier. A mediados de 2021 la situación comenzaba a estar más controlada pero las necesidades de las personas a las que atendíamos habían cambiado y aumentado. Muchas de estas personas, fruto del contagio y/o del confinamiento, habían perdido capacidades y habilidades, su envejecimiento había avanzado de manera irreversible y las restricciones de movimiento seguían estando presentes en el ámbito residencial.
Fue en ese momento cuando decidimos contactar con la Fundación GMP, sabedores de que se trataba de una entidad que era sensible a la realidad de las personas con discapacidad intelectual. Ambas fundaciones teníamos algo más en común. Buscábamos no solo apoyar acciones que beneficiaran al mismo colectivo, sino que además buscábamos acciones de apoyo que perduraran en el tiempo. No buscábamos una ayuda puntual para salvar una dificultad económica coyuntural. Ambas entidades queríamos emprender acciones duraderas, que beneficiaran a la mayor cantidad de personas posible e incluso que pudiesen ser replicadas por otras entidades si lográbamos un beneficio significativo en la vida de las personas que atendíamos. Desde ahí, podíamos ser buenos socios a la hora de compartir un proyecto.
Por otro lado, nosotros aportábamos una realidad con la que, tras la experiencia vivida durante la pandemia, ellos querían empezar a trabajar, porque nunca lo habían hecho: el de las personas que vivían en residencias y el de las personas que habían envejecido. También ellos nos aportaban algo diferente a lo que nosotros habíamos hecho hasta ese momento: un interés grande y, sobre todo medios, para emplear la tecnología en la mejora de la calidad de vida de las personas que participaban en sus proyectos.
Fue en ese cruce de intereses comunes como surgió el proyecto “Rompiendo Barreras”.

Este proyecto se inicia en el año 2022 con las personas que viven en las residencias de Fundación Betesda, y se abre la posibilidad a cualquier usuario de participar mediante diferentes actividades a través de la realidad virtual, y específicamente, decidimos realizar un estudio de impacto del proyecto en el Servicio de Mayores RESHOGAR, contando con un total de 27 personas con discapacidad intelectual en proceso de envejecimiento.
Para el desarrollo de los objetivos citados anteriormente se planteó, en este proyecto, una serie de acciones que se describen en las siguientes fases y son:
· Fase I. Concepción de la idea.
· Fase II. Presentación Proyecto Neuroestimulación Virtual.
· Fase III. Planteamiento del objetivo principal. Y los objetivos específicos.
· Fase IV. Evaluación inicial.
· Fase V. Capacitación de los profesionales de la fundación.
· Fase VI. Intervenciones.
· Fase VII. Evaluación después de la intervención.
· Fase VIII. Resultados y conclusiones.
Las acciones fueron llevadas a cabo en las diferentes fases del proyecto en el año 2022, y en el año 2023. Después se ha continuado con el proyecto, hasta el momento actual.
Las profesionales que se encargaron de llevar a cabo las sesiones de Neuroestimulación Virtual fueron la psicóloga y la terapeuta ocupacional de Fundación Betesda.
Para el desarrollo óptimo de las sesiones de Neuroestimulación Virtual, se creó una sala destinada exclusivamente a ello, la sala R.V. o de Realidad Virtual, la cual cuenta con: paneles lumínicos; luces Led en el techo; altavoz inteligente; mobiliario de almacenamiento y confort (sillas, pufs, mesa…); 6 gafas y mandos de realidad virtual, así como dos tablets.
Por otro lado, para las actividades relajantes, se utiliza la sala snoezelen, que cuenta con material para mejorar la experiencia inmersiva como difusores de aceites esenciales con aromas y sillones inclinables.
Método empleado para la puesta en marcha
[bookmark: _Hlk159406981]En el año 2022 se realizó una evaluación cognitiva inicial de los usuarios pertenecientes al Servicio RESHOGAR. Dicha evaluación se llevó a cabo a través de una batería neuropsicológica breve, CAMCOG-DS, que permite valorar aquellos aspectos relacionados con la orientación, lenguaje (comprensión, expresión), memoria (remota, reciente, nuevos aprendizajes), atención, praxis (dibujar/copiar, atención motora), pensamiento abstracto y percepción. 
El taller de neurorrehabilitación comenzó a ponerse en marcha en el segundo semestre de 2022. A partir de los resultados del CAMCOG-DS, evaluación cognitiva, se crean cuatro grupos homogéneos, teniendo en cuenta las capacidades cognitivas de atención, memoria, orientación, y comprensión, entre otros aspectos.
Las sesiones de estimulación cognitiva se realizaron a través de la Neuroestimulación Virtual. Estas se llevaron a cabo de forma semanal, habiendo 1 sesión semanal por grupo y teniendo una duración de 30 minutos cada una.
Estas sesiones se dividen en dos partes fundamentales: por un lado, una parte inmersiva, donde el usuario hace uso de la realidad virtual para acceder a un destino geográfico o evento turístico (un país, una ciudad, un espectáculo…), que es programado con anterioridad a través de una app. Por otro lado, en la segunda parte, se evalúa al usuario mediante un cuestionario digital, preguntándole sobre aspectos que se han visualizado en el contenido anterior.
Asimismo, dentro de este programa también se desarrollan sesiones de relajación, teniendo también cada una de ellas una duración de 30 minutos.
Como se ha mencionado, las sesiones de relajación tienen lugar en la sala snoezelen del centro ocupacional de la Fundación. En ellas, se utiliza la realidad virtual para crear una experiencia relajante, combinando el uso de la RV con otras técnicas de relajación como la aromaterapia. Un ejemplo de esto es presentar un bosque a la persona, a la par que hay un aroma a lavanda en la sala. De esta forma, se crea una experiencia tranquila y relajante, propiciando la aparición de emociones agradables como la alegría.
Al terminar las sesiones de relajación, se realiza una serie de preguntas a los usuarios sobre cómo se sienten acerca de la experiencia, si les gustaría hacerlo de nuevo y qué más les gustaría experimentar con las gafas de realidad virtual.
Principales resultados obtenidos. 
[incluir evidencia documental/vídeo] 
https://drive.google.com/file/d/1ZKhYrPs8JLLIfbmLJflXaqENgVaJ2hXP/view?usp=sharing

Nota: Para presentar las evidencias y los vídeos si se estima necesario, debes incluir aquí los enlaces de acceso. 
En ningún caso debes subir documentos en word o pdf sobre las evidencias, sino colocar en este apartado los enlaces donde poder acceder a las mismas. 

Tras la intervención llevada a cabo mediante los talleres de neurorrehabilitación, se llevó a cabo una segunda evaluación. En diciembre 2023 se realizó de nuevo la evaluación cognitiva de los usuarios pertenecientes al Servicio de RESHOGAR. 
Los resultados que se han obtenido en el año 2023 se han comparado con la evaluación inicial del año 2022. Se han encontrado diferencias significativas en los resultados, que se pueden relacionar positivamente con la herramienta que se ha utilizado, realidad virtual inmersiva con gafas de realidad virtual.
Aspectos del trabajo que pueden ser relevantes para el tercer sector
"Rompiendo Barreras" se alinea con los valores fundamentales del tercer sector, como la mejora continua, la participación activa, la profesionalidad y la ética. Al incorporar tecnologías avanzadas en la atención a personas con discapacidad, el proyecto no solo mejora la calidad de los servicios prestados, sino que también establece un modelo replicable para otras organizaciones del sector de la discapacidad intelectual.​ 
En resumen, este proyecto ejemplifica cómo la innovación tecnológica puede ser aplicada de manera efectiva en el tercer sector para promover la inclusión y mejorar la calidad de vida de las personas no solo con discapacidad intelectual, sino también en el ámbito de la tercera edad, de la salud mental o de las personas sin hogar. De hecho, la Fundación ha recibido y atendido solicitudes de entidades del tercer sector que buscan replicar el proyecto con los colectivos con los que trabajan. 
Conclusiones 
¿En qué medida la práctica ha tenido impacto en la vida de las personas y ha contribuido al cumplimiento de la misión de la organización y la del Movimiento Asociativo?

La misión de la Fundación se centra en mejorar la calidad de vida, defender los derechos y promover la inclusión de las personas con discapacidad intelectual, a través de apoyos individualizados. Este proyecto:
· Aplica planes personalizados de intervención (talleres adaptados por niveles cognitivos).
· Mejora la calidad de vida de las personas mediante una herramienta innovadora y no farmacológica.
· Fomenta la inclusión tecnológica al capacitar tanto a usuarios como a profesionales en nuevas tecnologías.
· Refuerza la dignidad y autonomía de los usuarios al permitirles explorar el mundo, aunque sea virtualmente, desde sus centros.
Esta intervención innovadora ha tenido una excelente acogida por parte de los usuarios, abriendo la puerta a nuevas terapias no farmacológicas para mejorar la salud y la calidad de vida de las personas adultas con discapacidad intelectual. 
También las familias han acogido el proyecto y sus resultados con gran entusiasmo, reconociendo el esfuerzo realizado y valorando el gran paso que supone acercar las nuevas tecnologías a las personas con discapacidad intelectual para la mejora de su calidad de vida. 
En el abordaje del bienestar emocional, la realidad virtual ofrece una terapia activa, multisensorial y divertida con retroalimentación inmediata que favorece la motivación y la adherencia de las personas a la terapia.
De la misma forma, a nivel cognitivo, el uso de la RV en la neurorrehabilitación ha demostrado ser eficaz en la mayoría de las personas que participaron en el taller.
[bookmark: _Hlk135306003]Por tanto, las intervenciones de realidad virtual inmersiva tienen un gran potencial para promover la salud cognitiva y mental en las personas adultas con discapacidad, siendo esta una herramienta efectiva y atractiva para los usuarios por su novedad, su alta usabilidad y su aceptabilidad tanto en la neurorrehabilitación como en las intervenciones psicológicas.
“Rompiendo Barreras” es un ejemplo poderoso de cómo la tecnología, bien implementada y con un enfoque ético y centrado en la persona, puede transformar vidas. El proyecto no sólo cumple con los objetivos institucionales de Betesda y del Movimiento Asociativo, sino que también posiciona a la entidad como referente en innovación social dentro del tercer sector. 
En 2025 el proyecto continúa su andadura gracias a la financiación recibida de American Tower Foundation, organización no lucrativa dependiente de American Tower (ATC), empresa líder en el sector de la infraestructura de la comunicación digital que actualmente se encuentra en plena expansión en el mercado europeo.
www.plenainclusion.org 
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