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DATOS DE LA INICIATIVA

Nombre completo de la practica inclusiva:

DigitalMove. Promocién de la Autonomia Personal desde la Intervenciéon Multidisciplinar y Digital

Nombre de la persona fisica o juridica que la realiza:

Asociacion Grupo Afectados por Enfermedades Neurodegenerativas (GAEN)

Enlace con informacion sobre la misma publicada en una web o redes sociales:

https://lyoutu.be/71ACR-HyM5Y

Categoria a la que se presenta:



Resumen de los méritos de la candidatura:

DigitalMove es una iniciativa innovadora de caracter sociosanitario que integra nuevas tecnologias inteligentes,
videojuegos terapéuticos y realidad virtual en la rehabilitacion integral de personas con discapacidad fisica y organica
derivada de enfermedades neurodegenerativas. El proyecto contribuye a la mejora de la calidad de vida, la autonomia
personal y el bienestar fisico, cognitivo y socioemocional de las personas beneficiarias, asi como al apoyo de sus familias
y cuidadores/as. Su enfoque centrado en la persona, el trabajo multidisciplinar y la atencién de proximidad cubren una
carencia existente en el territorio, reforzando la coordinacion social y sanitaria. DigitalMove es reconocido por su impacto
social, su caracter innovador, su trabajo en red con entidades del entorno y su potencial de transferibilidad a otros
contextos, alineandose plenamente con el propdsito y valores de COCEMFE.

Descripcion de la candidatura:

DigitalMove es un proyecto impulsado por nuestra entidad a través de las tecnologias inteligentes de videojuegos
terapéuticos y realidad virtual como herramientas para la rehabilitacién de personas con enfermedades
neurodegenerativas y patologias afines en Granada y su provincia. Surgio porque en el territorio no existian recursos
continuados de rehabilitacion para este colectivo, y muchas personas quedaban sin atencién o con tratamientos
intermitentes. Por ello, se disefié una intervenciéon continuada en el tiempo, centrada en la persona y sus necesidades
reales, con el objetivo de mejorar su calidad de vida y apoyar también a sus familias y cuidadores-as.

El proyecto se desarrolldé con un equipo multidisciplinar formado por fisioterapia, logopedia, psicologia y trabajo social. Las
sesiones se realizaron tanto en el centro como en domicilio, lo que permitié llegar a personas con dificultades de
desplazamiento, especialmente en zonas rurales y en municipios del a&rea metropolitana. En cada caso, se hizo una
valoracion inicial para conocer el estado funcional, cognitivo y emocional de la persona, y se disefié un plan de
intervencion adaptado a sus capacidades y objetivos. Este enfoque permitié que cada persona fuera tratada de manera
Unica, evitando la “plantilla estandar” que muchas veces no encaja con enfermedades tan diversas y cambiantes como las
neurodegenerativas.

Durante el proyecto se llevaron a cabo sesiones de fisioterapia con videojuegos y realidad virtual para trabajar movilidad,
equilibrio, coordinacion y fuerza. Se trabajo especialmente en la prevencion de caidas y en la mejora de la estabilidad
postural, factores que tienen un impacto directo en la autonomia y en la seguridad diaria. También se realizaron sesiones
de logopedia con herramientas digitales para estimular el lenguaje, la comunicacion y la memoria, ayudando a mejorar la
expresion y la comprension, y a reducir la frustracion que muchas veces aparece cuando la persona no se siente
entendida. Se organizaron talleres de estimulacién cognitiva con plataformas interactivas, ejercicios de atencion, memoria,
razonamiento y planificacion, y actividades de entrenamiento funcional que se integraron en la vida diaria.

Para reforzar el bienestar emocional y la participacién social, se realizaron dindmicas grupales y actividades de ocio
terapéutico que favorecieron la socializacion, apoyo mutuo y reduccion del aislamiento social. Las sesiones grupales
también sirvieron para crear un espacio de confianza donde las personas podian compatrtir sus experiencias y sentirse
acompafiadas. Ademas, se ofrecio apoyo psicoldgico individual y familiar, especialmente en momentos de mayor
vulnerabilidad emocional o ante cambios en la evolucion de la enfermedad. La atencién a las familias y cuidadores fue un
eje central, ya que son quienes acompafian dia a dia a la persona y necesitan herramientas, formacién y descanso para
sostener el proceso.

Uno de los aspectos mas relevantes fue la formacion en habilidades digitales, no solo como herramienta terapéutica, sino
como forma de empoderamiento. Muchas personas participantes mejoraron su capacidad para usar dispositivos,
comunicarse con familiares a distancia, acceder a informacién y participar en actividades online. Esto no solo mejoré su
autonomia, sino que también contribuy6 a reducir la brecha digital y a mejorar su conexioén social. Asimismo, se trabajé
con las familias y personas cuidadoras para que pudieran continuar ejercicios y pautas en casa, fortaleciendo el vinculo
terapéutico y asegurando continuidad fuera del centro.

Los resultados fueron muy positivos: muchas personas mejoraron su autonomia en las actividades diarias, ganaron
confianza y motivacion, y se redujo el aislamiento al participar en actividades grupales. La gamificacion hizo que las
sesiones fueran mas atractivas y que el seguimiento fuera mas constante, evitando abandonos. También se observo una
mejora en el estado de animo y en la autoestima, y las familias se sintieron mas acompafiadas y con herramientas para
manejar la situacion. Se consiguié que la rehabilitacion se percibiera como un proceso mas cercano y motivador, y no
como una obligacién o un esfuerzo pesado.

El proyecto también impulso el trabajo en red, estableciendo alianzas con entidades publicas y privadas para
complementar la intervencion y facilitar derivaciones a otros recursos cuando fue necesario. Se mantuvo una coordinacion
constante con servicios sanitarios y entidades, lo que permitié ofrecer una respuesta mas integral y ajustada a cada caso.
Esta red de apoyo contribuyé a mejorar la accesibilidad y a ampliar el alcance territorial, llegando a personas que, de otro
modo, no hubieran tenido acceso a este tipo de atencion.



La metodologia se organizé en fases: deteccidon de necesidades, disefio personalizado, ejecucién y seguimiento de
actividades, y evaluacion final. Se realizaron reuniones de coordinacion interna y con las familias para ajustar los objetivos
y adaptar las actividades segun la evolucion. Durante el seguimiento se registraron avances, dificultades y necesidades
emergentes, lo que permiti6 modificar el plan cuando fue necesario. Al final, se recogieron valoraciones y resultados tanto
cuantitativos como cualitativos, a través de entrevistas y cuestionarios de satisfaccion, para conocer el impacto real del
proyecto y establecer mejoras para futuras ediciones.

DigitalMove ha sido un referente como una iniciativa innovadora, con un enfoque cercano y adaptable, que puede servir
de modelo para otras zonas y contextos, contribuyendo a la inclusion social y a la mejora de la calidad de vida de las
personas con discapacidad fisica y organica.

Impacto social de la candidatura:

Este proyecto ha generado un impacto social claramente positivo y tangible en la vida de las personas con discapacidad
fisica y orgéanica participantes, asi como en sus familias y en el entorno comunitario. A nivel individual, DigitalMove ha
contribuido a mejorar la calidad de vida y la autonomia personal mediante la recuperacion y el mantenimiento de
capacidades funcionales y cognitivas. La intervencién continuada, basada en ejercicios terapéuticos combinados con
tecnologias inteligentes y videojuegos terapéuticos, permitié que las personas mantuvieran un nivel de actividad fisica y
mental que, en muchos casos, no se encontraba disponible en recursos publicos o privados de rehabilitacién sostenida.
Esto se tradujo en una mejora de la movilidad, el equilibrio, la coordinacién y la memoria, asi como en una mayor
capacidad para realizar actividades cotidianas con mayor independencia.

En el ambito socioemocional, el proyecto tuvo un efecto significativo en la reduccion del aislamiento y la soledad. Al
incorporar actividades grupales, sesiones de acompafiamiento y espacios de encuentro, se generaron redes de apoyo
entre participantes, familias y profesionales. Muchas personas expresaron una mayor motivacion para participar en
actividades, un aumento de la confianza en sus capacidades y una mejora en el estado de animo. La gamificacion y el uso
de realidad virtual hicieron que la rehabilitacion resultara mas atractiva y motivadora, facilitando la continuidad del
tratamiento y el compromiso con el proceso. Asimismo, el proyecto ofrecié apoyo emocional y orientacion a las familias y
cuidadores/as, contribuyendo a reducir la carga y el desgaste asociado al cuidado, y proporcionando herramientas para
afrontar el dia a dia con mas recursos y seguridad.

En términos de inclusion social favorecio la participacion activa de las personas en su entorno, promoviendo su visibilidad
y SuU reconocimiento como protagonistas de su propio proceso. La intervencion domiciliaria, especialmente en zonas
rurales o con dificultades de desplazamiento, permitié que personas que habitualmente quedaban excluidas de recursos
terapéuticos pudieran acceder a una atencién integral y continuada. Esto contribuy6 a reducir desigualdades territoriales y
a garantizar el derecho a la rehabilitacion y a la participacion en igualdad de condiciones.

A nivel comunitario, el proyecto impulsé modelos innovadores de atencidn sociosanitaria, mostrando que la combinacién
de tecnologias inteligentes, gamificacion y atencion personalizada es una respuesta efectiva a las necesidades de
personas con enfermedades neurodegenerativas y patologias afines. DigitalMove también tuvo un impacto en la
sensibilizacion social, al visibilizar estas enfermedades y promover una mayor comprensiéon y empatia en la sociedad. La
difusion de la iniciativa y sus resultados contribuyd a generar conciencia sobre la importancia de la rehabilitacion
continuada, el apoyo familiar y la necesidad de recursos especializados, lo que favorece la inclusién social y la igualdad
de oportunidades.

Participacion:

La iniciativa ha beneficiado a 38 personas con discapacidad fisica y organica de forma directa, asi como a 17 familiares,
cuidadores/as, profesionales y entidades colaboradoras implicadas en su desarrollo.

Accesibilidad:

El proyecto incorporé criterios de accesibilidad universal y disefio para todas las personas en todos los &mbitos de
intervencion, con el objetivo de garantizar la participacion en igualdad de condiciones. En el espacio fisico, se garantiz6 el
acceso a las instalaciones mediante rampas, puertas amplias, aseos adaptados y sefializacién clara, ademas de contar
con un entorno libre de barreras y con mobiliario y materiales adaptados a diferentes necesidades de movilidad.
Asimismo, se cuidé la distribucion de los espacios para facilitar la circulacion y el uso de los recursos por parte de
personas con movilidad reducida, utilizando zonas de descanso y puntos de apoyo cuando fue necesario.

En el ambito de los desplazamientos, se priorizé la accesibilidad mediante la atencion domiciliaria, ofreciendo
rehabilitacion en casa para personas con dificultades de movilidad o que viven en zonas rurales, evitando que la falta de
transporte o barreras urbanisticas limitara su participacién. Ademas, se establecio una planificacion flexible de horarios y
se coordino con familias y cuidadores para facilitar la asistencia, reduciendo la carga logistica y favoreciendo la
continuidad del tratamiento.



En lo relativo a la accesibilidad sensorial y comunicativa, se adoptaron medidas para asegurar que las actividades fueran
comprensibles y utilizables por personas con diferentes necesidades. Se cuido la iluminacion, el control del ruido y el
ambiente de las sesiones para evitar sobrecargas sensoriales. Se utilizé una comunicacion clara, con instrucciones
sencillas, apoyos visuales y refuerzos verbales, y se adapto el ritmo de las actividades al nivel de cada persona.
Asimismo, se ofrecieron alternativas de acceso a la informacién, como material en formatos adaptados, y se facilitd apoyo
individualizado cuando fue necesario.

En cuanto a las herramientas tecnoldgicas, se seleccionaron dispositivos y software con opciones de adaptacion, como
ajustes de tamafio de letra, contraste, volumen, velocidad y niveles de dificultad ajustables. Los videojuegos terapéuticos y
aplicaciones utilizadas permitieron configurar parametros segun las capacidades de cada persona, facilitando su uso tanto
a quienes presentan limitaciones fisicas como a quienes tienen dificultades cognitivas o sensoriales. Se incorporaron
también recursos alternativos de acceso, como mandos adaptados, interfaces simples y elementos visuales claros, para
asegurar que todas las personas pudieran interactuar con las tecnologias de forma auténoma.

El material didactico y de apoyo se disefid con criterios de claridad y comprension universal, utilizando lenguaje accesible,
tipografias legibles y apoyos visuales, y se adapt6 a necesidades especificas como baja vision, dificultades de lectura o
problemas de comprensién. Se entreg6 informacién en formatos multiples (impreso y digital) y se ofrecié apoyo
personalizado para su uso, garantizando que las personas y sus familias pudieran comprender y seguir las actividades
propuestas.

En definitiva, la accesibilidad fue un eje transversal del proyecto, integrado desde el disefio hasta la ejecucion y la
evaluacion. Se realizé una valoracion previa de barreras y necesidades de accesibilidad de cada participante, y se
adaptaron los recursos y actividades en funcién de sus capacidades y preferencias. De esta forma, se garantizo la
participacion plena, la autonomia y el empoderamiento de las personas, evitando que las barreras fisicas, tecnoldgicas o
comunicativas condicionaran su acceso a la rehabilitaciéon y a la vida social.

Trabajo en red:

DigitalMove se desarroll6 en coordinacion con diversas entidades sociales como la Plataforma de Asociaciones de
Pacientes y FEGRADI, Ayuntamiento de Granada, Fundacion Bancaria La Caixa y asociaciones del entorno como
FRATER Granada, fomentando relaciones de cooperacién que permitieron optimizar recursos y ofrecer una respuesta
integral a las necesidades de las personas beneficiarias. La colaboracion facilito la derivacion a servicios
complementarios, el intercambio de recursos y el refuerzo de la atencion en distintos ambitos (sanitario, social y
comunitario).

Entre las entidades con las que se establecio colaboracion se incluyeron asociaciones y entidades sociales privadas, asi
como recursos municipales y comarcales que trabajan en la atencion a la dependencia y la inclusién social. También se
mantuvo coordinacién con centros de salud, unidades de atencion primaria y servicios de rehabilitacion del sistema
sanitario, lo que permitié articular derivaciones y complementar la intervencion cuando fue necesario. Asimismo, se contd
con el apoyo de entidades de ambito educativo y formativo, que colaboraron en la formacion en habilidades digitales y en
el desarrollo de talleres y actividades grupales.

Esta red de colaboracion fortalecié el impacto del proyecto, permitiendo una intervencién mas completa y coordinada.
Gracias a estas alianzas, se mejoro la accesibilidad, se amplié el alcance territorial y se pudo responder de forma mas
rapida y eficaz a las necesidades cambiantes de las personas beneficiarias. El trabajo en red también favorecié la
sensibilizacion y visibilidad de la iniciativa en el territorio, creando sinergias con otras iniciativas y generando un efecto
multiplicador en la comunidad granadina.

Transversalidad:

El proyecto contempla un enfoque interseccional, teniendo en cuenta factores como género, edad, entorno rural o urbano,
situacion socioecondmica y otras posibles situaciones de discriminacion que influyen en la vivencia de la discapacidad.

Innovacion:

La iniciativa se diferencia por la incorporacion de tecnologias inteligentes y técnicas de gamificacion en el &mbito
sociosanitario, aplicadas de forma directa en la rehabilitacion y en la mejora del bienestar emocional. Esta combinacién de
herramientas innovadoras no solo aporta un componente ltdico y motivador, sino que permite personalizar la intervencion
y adaptar el tratamiento a las capacidades y evolucion de cada persona. La realidad virtual y los videojuegos terapéuticos
se utilizaron como recursos activos dentro de la rehabilitacién fisica y cognitiva, favoreciendo la adherencia a los
programas y reduciendo la sensacién de fatiga o repeticién que suelen asociarse a las terapias tradicionales.

Otro elemento diferenciador fue el enfoque centrado en la persona, donde las necesidades, preferencias y objetivos
individuales marcaron el disefio del plan de intervencion. Cada persona recibié una valoracion inicial y un seguimiento
continuo, con ajustes constantes para asegurar que las actividades fueran significativas, accesibles y realistas. Esta



personalizacién permitié que la rehabilitacién no se limitara a ejercicios estandar, sino que se orientara a mejorar la
autonomia en actividades reales de la vida diaria y a promover el bienestar global de la persona.

Ademas, DigitalMove destaco por ofrecer una atencion integral y continuada, combinando intervencion fisica, cognitiva y
psicosocial. No se tratd solo de rehabilitacion motora, sino de un acompafiamiento que abordé también aspectos
emocionales, familiares y sociales, reconociendo que las enfermedades neurodegenerativas afectan a toda la esfera de la
vida. La atencion continuada garantizé un seguimiento sostenido en el tiempo, evitando interrupciones y permitiendo
trabajar la evolucion de manera progresiva y estable.

Finalmente, la iniciativa se diferencié por la combinacion de intervencion presencial, domiciliaria y digital, lo que permitio
una mayor flexibilidad y cobertura territorial. La atencién en domicilio fue clave para personas con movilidad reducida o
con dificultades para desplazarse, y permitié6 mantener la continuidad del tratamiento en situaciones de crisis 0 cambios en
la salud. Por su parte, la intervencion digital facilitd el acceso a herramientas terapéuticas en cualquier momento y apoyo
la formacion en habilidades digitales, reduciendo la brecha tecnolégica y favoreciendo la autonomia personal. Esta
integracion de distintos formatos de intervencién permitio adaptarse a las circunstancias de cada persona y ofrecer una
respuesta mas completa y accesible.

Transferibilidad:

La metodologia de DigitalMove se disefié de forma estructurada para poder ser replicada en otros contextos, territorios o
entidades, manteniendo su esencia innovadora y centrada en la persona. El proceso se organiz6 en fases y herramientas
concretas:

Deteccidén y evaluacion inicial

Se realiz6é una valoracién individualizada de cada participante, recogiendo informacién sobre capacidades fisicas,
cognitivas, comunicativas y emocionales. Identificaron necesidades especificas, limitaciones y objetivos personales, asi
como el entorno familiar y social. Ficha estandar de evaluacion (adaptable) que permite comparar resultados y establecer
una linea base. Disefio personalizado del plan de intervencion. Con los datos recogidos, se elabor6 un plan de
intervencion individual que incluia objetivos terapéuticos concretos, actividades y herramientas tecnolégicas a utilizar. Se
definieron criterios de accesibilidad y adaptacion, ajustando niveles de dificultad, tiempos, dispositivos y formatos de
apoyo y se involucré a la persona beneficiaria y a su familia en la toma de decisiones, fomentando su participacién activa
y su empoderamiento.

Asi como la ejecucion de actividades en diferentes formatos donde se implementaron sesiones presenciales en centro,

domiciliarias y digitales, combinando rehabilitacion fisica, cognitiva y psicosocial. Se emplearon tecnologias inteligentes
(realidad virtual, videojuegos terapéuticos, apps) y técnicas de gamificacion para aumentar la motivacion y adherencia y
se realizaron actividades grupales y talleres para fomentar la socializaciéon y el apoyo mutuo.

Seguimiento continuo y ajuste donde se mantuvieron reuniones de coordinacion interna y con familias para ajustar el plan
segun evolucion y se registraron indicadores basicos de progreso (asistencia, participacion, nivel de autonomia, estado
emocional) que permiten comparar resultados.

Al finalizar el ciclo de intervencion, se realizoé una evaluacion de resultados y satisfaccion de las personas participantes y
sus familias. Se recogieron datos cualitativos y cuantitativos para identificar fortalezas, areas de mejora y lecciones
aprendidas.

y, finalmente se elaboré un informe final con recomendaciones y buenas practicas, que sirve como guia para futuras
ediciones o para otras entidades.

Gracias a esta estructura por fases, la metodologia de DigitalMove puede trasladarse a otras zonas geograficas,
adaptandose a recursos disponibles y necesidades locales, manteniendo su enfoque centrado en la persona, su caracter
innovador y su capacidad de ofrecer una atencion integral y continuada.

Evaluacion:

DigitalMove incorpor6 un sistema de evaluacién continua y participativa, que se desarroll6 a lo largo de todo el proyecto
con el objetivo de garantizar la calidad de la intervencién y mejorarla de manera constante. La evaluacion se realizo desde
una perspectiva cualitativa, pero apoyada en indicadores y registros practicos que permitieron medir avances y detectar
necesidades de ajuste. Se contd con la participacion activa de las personas beneficiarias, sus familias y los profesionales
implicados, considerandolos agentes clave para valorar el impacto real del proyecto.

Desde el inicio, se establecié un proceso de recogida de informacion que incluyé entrevistas individuales y reuniones con
familiares y cuidadores/as para conocer su percepcion sobre la situacion inicial, las necesidades prioritarias y las
expectativas respecto al programa. Durante el desarrollo de las sesiones, se registraron observaciones clinicas y notas de
evolucion por parte de los profesionales (fisioterapia, logopedia, psicologia y trabajo social), asi como el seguimiento de la
asistencia y la implicacién en las actividades. Esta informacion permitié detectar de forma temprana cualquier dificultad,



ajustar la intensidad de los ejercicios, adaptar el nivel de dificultad de los videojuegos terapéuticos y modificar el enfoque
de las actividades para que resultaran mas significativas y accesibles.

De manera periddica se realizaron encuestas de satisfaccion y valoraciones cualitativas a las personas participantes y a
sus familias, en las que se pregunt6 sobre el grado de motivacion, la percepcion de mejora en la autonomia, el bienestar
emocional, la utilidad de las herramientas tecnolégicas y la calidad del acompafiamiento recibido. Ademas, se celebraron
reuniones de seguimiento con el equipo profesional para analizar los avances observados y compartir propuestas de
mejora. Estos espacios de evaluacion interna permitieron identificar buenas practicas, asi como areas de mejora como la
necesidad de ajustar los tiempos de las sesiones, reforzar la formacion digital o incrementar el apoyo en determinados
momentos del proceso.

Al finalizar cada ciclo de intervencion, se realizd una evaluacion final que incluy6 una valoracion global de los resultados y
del grado de satisfaccion. Se recogieron testimonios y comentarios sobre los cambios percibidos en la vida diaria, la
mejora en la comunicacion, la reduccién del aislamiento y el impacto en el bienestar emocional. Las conclusiones
obtenidas se utilizaron para establecer claves de actuacion para futuras ediciones, como reforzar la coordinacién con otros
recursos sociosanitarios, mejorar la accesibilidad de los materiales, incrementar las sesiones domiciliarias para personas
con mayor dependencia y ajustar la metodologia de gamificacion a las capacidades individuales.

En resumen, la evaluacién de DigitalMove se realiz6 con la participacion directa de los destinatarios y sus familias, y se
utilizé como una herramienta de mejora continua. La recogida de valoraciones y la sistematizacion de los resultados
permitié adaptar el proyecto en tiempo real, asegurar la pertinencia de las actividades y orientar la intervencion hacia
objetivos reales de mejora de la calidad de vida, la autonomia y el bienestar de las personas con enfermedades
neurodegenerativas.

Trayectoria:

Desde su puesta en marcha en 2023 con la ayuda de Fundacién EDP Energia Solidaria, DigitalMove ha recibido varios
reconocimientos importantes que avalan su calidad, impacto y capacidad de innovacion.

En primer lugar, en 2025 nuestra entidad fue reconocida con la Marca en Excelencia en Igualdad por la Consejeria de
Inclusion Social, Juventud, Familias e Igualdad de la Junta de Andalucia, destacando su compromiso con la igualdad de
oportunidades y la incorporacion de la perspectiva de género en sus proyectos.

Asimismo, el proyecto obtuvo el Premio a las Buenas Practicas en Servicios Sociales en 2024, otorgado por los Premios
Dipgra de la Diputacion de Granada. Puede consultarse el acto de entrega y la mencion del premio en el siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=usm3F2yL07w

De forma reciente en 2025, DigitalMove fue galardonado con un premio en la categoria de Pacientes de los Premios
Grupo Joly, entregado por el Consejero de Salud de Andalucia. Este reconocimiento es especialmente significativo, ya
que la entidad fue la Unica premiada en esta categoria. Mas informacién en: https://www.diariodesevilla.es/economia/vii-
premios-salud-bienestar_3_2005188687.html

Todos estos reconocimientos reflejan el valor del proyecto y su contribucion a mejorar la atencién sociosanitaria, la
inclusién y el bienestar de las personas con enfermedades neurodegenerativas y sus familias.

Mas info:

https://youtu.be/71ACR-HyM5Y
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