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1. Sistema Alternativo y Aumentativo de Comunicación Minspeak

•Fué creado por el lingüista Bruce Baker en el año 1980. Su primer contacto con personas que carecían del habla le indujo a adentrarse en la creación de un Sistema Alternativo de Comunicación.

•Comenzó estudiando y analizando concienzudamente las posibilidades en las distintas lenguas. Empezó con la lecto-escritura, por ser la lengua universal, pero utilizar el deletreo como alternativa a la comunicación hablada, le hizo descartarlo debido a la lentitud que suponía. Pensó utilizar incluso la predicción de palabras, bajo sistemas informáticos para solucionar el problema de la lentitud, puesto que escribiendo una letra nos proporcionaría una lista de palabras entre las que escogeríamos la deseada (siempre que la tuviéramos en la predicción. Desde luego este sistema reduciría el número de pulsaciones, pero alberga otros inconvenientes, pues ¿quién de nosotros podría recordar la palabra que buscamos después de leer sobre una lista un número importante de palabras?

•También rechazó la idea de utilizar abreviaturas para reducir el nº de pulsaciones, pues tendríamos que tener una memoria impresionante

•Visto esto decidió que la lectoescritura no era el camino adecuado y comenzó a investigar sobre otras lenguas.

•Como lingüista y conocedor de lenguas orientales buscó soluciones sobre la base de la semántica y sabía que cualquier frase en Chino puede tener hasta 12 caracteres. Fué entonces cuando pensó en la ventaja que supondría una técnica que representara el lenguaje en inglés si pudiera tener 20 caracteres por frase. Pero el sistema Chino tiene miles de caracteres diferentes, con lo que para obtener una comunicación rica en un sistema logográfico como el Chino una persona debería tener representados en su tablero al menos 1.000 caracteres con lo que la idea lo frenó al pensar en el tamaño que un tablero de comunicación de estas dimensiones supondría al tener que realizar el acceso mediante barrido.

•Creyó que los avances tecnológicos podrían representar un adelanto importante en sus investigaciones e intentó visualizar un sistema de pantallas donde existiese una pantalla principal organizada por categorías de palabras, pero apareció otro problema, cómo construir una frase correctamente, cuando no solemos utilizar en la comunicación oral palabras consecutivas de la misma categoría (NO ME SIENTO CON ANIMOS DE HABLAR). Tendríamos que ir saltando de pantalla en pantalla para poder acceder después de cada palabra a la pantalla principal, lo cual en tiempo sería un esfuerzo desmesurado y la comunicación no llegaría a ser fluida.

•Pensó que se podría incluir en una misma pantalla las palabras (SIENTO Y ANIMOS), en otra pantalla podríamos encontrar las palabras (NO, CON Y DE) en otra pantalla (HABLAR y ME), con lo que se aseguraba una reducción importante de pantallas por tanto, problemas en el tiempo de respuesta en la comunicación y de esfuerzo motor, pero cada pantalla debería incluir una pulsación para abandonar la categoría en la que se encontrara el aparato en ese momento. Entendía que se generaba otro problema con este sistema, el esfuerzo y tiempo en reconocimiento visual sería importante y lo que buscaba era un sistema natural y semiautomático como la comunicación generada por personas que no tuvieran reducidas sus capacidades de habla, un sistema capaz de recordar como el método mecanográfico por ejemplo.

•Entonces se vió involucrado en un sistema pictográfico debido a que “los dibujos producen un mayor impacto” y permite conceptuar mejor una idea incluso varias.

•Todas estas combinaciones y descarte de posibilidades le hicieron estudiar el desarrollo del sistema jeroglífico, lo que le proporcionaba a ese lenguaje una gran cantidad de significados con un pequeño número de símbolos o pictogramas pero en disposiciones cambiantes.

•Este fué el resultado de sus estudios (el primer sistema Minspeak) y lo podríamos definir como un lenguaje que se representa mediante una pequeña cantidad de iconos o pictogramas y que cada uno de estos iconos posee múltiples significados.

2. El Locutor AA

Si analizamos al Locutor Aumentativo/Alternativo, tenemos que valorar los objetivos que debemos plantearnos y las limitaciones que pueden existir.

Como parámetros mínimos para detectar si un usuario es susceptible del Sistema Minspeak se puede decir que, necesita saber lo que quiere decir y entender la forma de como decirlo.

Si un posible usuario es capaz de realizar una asociación de dos pictogramas para comunicar cualquier necesidad, podemos afirmar que es un candidato adecuado, puesto que nosotros no debemos prejuzgar hasta dónde puede llegar a comunicar, es cierto que podemos tener una idea cercana a la realidad, pero durante cualquier periodo de aprendizaje puede parecer que no se progresa y después de mucho tiempo el alumno puede sorprendernos con una eclosión de conocimientos que creíamos no había adquirido.

Por esto un SAAC no debería poner barreras o limitaciones comunicativas al usuario, ofreciéndole siempre la posibilidad de una comunicación si no total, lo más amplia posible y que pueda cubrir sus necesidades comunicativas hasta donde le permitan sus limitaciones si es que las tiene.

3. Fundamentos básicos

Veamos que pasos utiliza Minspeak para estructurar un lenguaje utilizando una cantidad reducida de pictogramas y como se consigue sacar el mayor partido a este Sistema.

· Iconos Multisignificado

· En primer lugar cogeremos un pictograma e intentaremos extraerle todos los conceptos que vemos en él, incluso entre líneas y nos haremos una serie de preguntas sobre el icono, como por ejemplo Qué es?. Para qué sirve?, Cómo se utiliza?, Dónde lo puedo encontrar?, Cuándo se utiliza?, etc.
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Vamos a observar este dibujo por un momento y veamos qué nos sugiere o qué representa después de hacernos unas cuantas preguntas sobre él. 

A primera vista vemos que hay una botella de color verde con una etiqueta y una taza azul que contiene un líquido emitiendo vapor. Podemos pues asociar de forma natural conceptos como... 

A qué categoría pertenece?______Bebidas

Cómo puede ser?______________Caliente / frío

Cómo se presenta?____________ Cristal/plástico/brik

Cuándo se utiliza?_____________Sed

Dónde se encuentra?___________Restaurante/bar/cocina

Qué más se ve?_______________Marca/alto/bajo

· Categorización.

· Después de atribuirle a un dibujo múltiples significados, tenemos que saber que significado le damos a cada uno y en que momento de su utilización.
· Es entonces cuando creamos una secuencia de dos o tres iconos para determinar el significado de lo que queremos decir mediante una asociación.
· Dentro de cada secuencia existirá un icono que nos indicará la categoría, de manera que dependiendo del orden en que situemos el icono dentro de la secuencia, obtendremos un mensaje u otro.
· Secuencias de 2 iconos

· [image: image2.jpg]


[image: image3.jpg]


En la imagen aparecen una serie de dibujos en forma de secuencia, el primero trata sobre unas máscaras que podrían categorizar los Sentimientos y que acompañado del dibujo de una cama, nos dará una idea de como nos sentimos en ese momento.
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Si tomamos el dibujo del señor mirando el paisaje, podemos pensar en la categoría de colores, y si pensamos en el color que destaca en la imagen de la cama, obtenemos el color rojo.
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El dibujo de una casa puede representar espacios cerrados, y si buscamos en el lugar de la casa donde encontramos una cama, seguro que coincidimos al decir habitación.
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Estos dibujos podrían cambiar de posición en la secuencia o incluso combinarlos de distinta forma para generar nuevos mensajes, por ejemplo si realizáramos una secuencia entre el señor que mira el paisaje categorizando los colores y lo combináramos con las máscaras como segundo icono en la secuencia, la idea que querría transmitir sería fácilmente deducible.
· Secuencias de 3 iconos

· Veamos ahora un pequeño ejemplo de una secuencia de 3 dibujos.

· Para que sea más sencillo de ver, pondremos primero un ejemplo con sólo 2 iconos dentro de la misma categoría de lo que queremos comunicar.
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· El icono del pan podría representar la categoría de comidas, lo podríamos combinar con el dibujo de un muchacho en pantalón corto donde lo más destacable es la carne de su cuerpo.
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Ahora lo que intentaremos será crear una subcategoría para definir el tipo de carne que queremos comunicar, de manera que añadiríamos un tercer icono para concretar a qué nos referimos exactamente.

· Sería lógico pensar que el señor mirando el paisaje, dentro del contexto de la categoría que nos ocupa es el lugar apropiado para el pasto de las vacas.
· Utilizando la misma lógica pondríamos el icono de una madre con su hijo para llegar a la conclusión de que la leche materna sale del pecho.
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· Capacidad de ampliación del vocabulario

· El SAAC  de un usuario con un vocabulario amplio no le permite mostrar todas las palabras o conceptos a la vez, sin ocupar demasiado espacio.
· Minspeak consigue almacenar todo esta información a través de un soporte electrónico o dispositivo que tiene salida de voz digital, sintetizada o ambas a la vez, dependiendo del dispositivo utilizado.

· Un AlphaTalker es un comunicador de tan solo 32 casillas y en la figura se representa lo que sería una plantilla para secuencias de 2 iconos. A esta estrategia de palabras Se le da la denominación de MAP.
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· En un AlphaTalker podríamos llegar a almacenar, de forma lógica, una cantidad importante de palabras para poder construir muchas frases.
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· Experiencias de la vida y del aprendizaje
¿Cómo vamos a ser capaces de recordar la secuencia donde está la palabra que deseamos comunicar?

·  Mediante las experiencias de vida: las ya vividas, las que relacionamos a un dibujo por lo que nos dice y nos recuerda.
· Mediante las experiencias del aprendizaje: las creadas para ser experimentadas, es decir aquellas que seamos capaces de enseñarles. Es aquí donde cuenta mucho el trabajo del profesional y el apoyo familiar.
4. Map para AlphaTalker

· Existe una estrategia de palabras desarrollada a lo largo de la experiencia de logopedas, lingüistas, especialistas en SAAC y usuarios, para tener gran parte del trabajo de entrenamiento allanado, pero por supuesto hay que personalizarlo a los usuarios basándonos en sus experiencias.

· Ofrece funcionalidad en el lenguaje, un vocabulario de 28 a 450 palabras ampliables, personalización del vocabulario, frases de uso común y la posibilidad de cargar y guardar el vocabulario de uno o más usuarios en el ordenador.

5. Normas del Map
· Norma 1 (ICONO + INFINITIVO = verbo)
· El MAP se presenta con un número determinado de palabras y se usarán en plantillas de 1, 2 ó 3 secuencias para conseguir una sintaxis adecuada

· Un señor en acción representa los verbos. De manera que cualquier cosa que el señor en acción realiza es un verbo.

· Al seleccionar un icono y después al señor en acción, estamos representando el verbo en infinitivo.
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· Norma 2 (ICONO + PRONOMBRE = verbo conjugado)
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Si pulsamos un icono mas el icono de un  muchacho reflejándose en el espejo (pronombre personal, 1ª persona del singular) conseguimos un verbo conjugado en la primera persona del singular.

· Norma 3 (ICONO GRAMATICAL + ICONO = palabra en la categoría)
· El icono de un enanito representa la categoría de las palabras pequeñas como las preposiciones, artículos y pronombres.

· La asignación sería haciendo una frase corta con respecto al icono en cuestión y nos quedamos con la palabra más pequeña de esta frase. Ejemplo:

Casa - Estoy AQUI.



Caretas - Triste O contento. Tren - Ir A. 




Madre – Madre CON hijo.

Libro – bolígrafo PARA escribir.
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· Norma 4 (ICONO DE CATEGORIA + ICONO = palabra en la categoría)
· El icono de la categoría mas un icono cualquiera de vocabulario, nos da una palabra dentro de la categoría seleccionada.

· Por ejemplo el icono de la casa representaría la categoría de lugares y el segundo icono seleccionado nos daría como resultado un lugar en concreto

· Si la secuencia fuese de tres iconos, para decir lo mismo que en el ejemplo tendríamos que realizar la misma secuencia pero el icono que especifica el lugar habría que pulsarlo dos veces.
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Norma 5 (ICONO + ICONO DE CATEGORIA= nombre de la categoría)
· Un icono gramatical más el icono de la caja de sorpresa, siempre nos dirá el nombre de la categoría, lo que nos ayudará a explorar nuestro sistema y aprender las categorías con mayor facilidad.
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· Norma 6 (ICONO DE CATEGORIA + MAS ó MENOS = palabras opuestas)
· Si se pulsa sobre un icono cualquiera y la segunda pulsación se realiza sobre los iconos con los pulgares hacia arriba o hacia abajo, obtenemos palabras opuestas, que no contrarias.


6. Ventajas

· Desarrollo del lenguaje.

· Se consigue tras un vocabulario consolidado a través del uso de la secuencia se observa en los usuarios el gran efecto facilitador  que tiene sobre el lenguaje, pues mejora su forma de construir la frase, dando concordancia gramatical (género y número), formación de frases más largas, conjugación de los tiempos verbales, etc. Favorece la espontaneidad del lenguaje, preguntan, cuentan experiencias, etc.

· Habilidades cognitivas.

· Los usuarios desarrollan la capacidad de pulsar con el tiempo con mayor rapidez. Discriminación visual tras un pequeño periodo de entrenamiento, Amplía la resistencia al cansancio y centrado de la atención, Mejora la actitud, aumenta la autonomía y autoestima, estimula la fonación de pequeñas palabras si se tiene capacidad motora, debido al feed-back auditivo

· Integración social.
· Proporciona Autonomía, espontaneidad en una conversación y accesos a la formación, información y distintas formas de ocio.
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2 pulsaciones =>  32 x 32 = 1.024 mensajes


3 pulsaciones =>  32 x 32 x 32 = 32.768 mensajes
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