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¢ Qué hacemos?

Videojuegos terapeuticos para personas con discapacidad
Enfermedades neuroldgicas, degenerativas
Ejercicios fisicos de tronco y miembros superiores

Captura mediante camara 3D (Kinect, Microsoft) T

Ejercicios embebidos en juegos completos (no mini-juegos)

- Hacer ejercicio sin darse cuenta
Amplificacion de movimientos débiles
Dificultad personalizada

Monitorizado y ajuste a distancia (plataforma web)
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Proyecto Blexer (Blender Exergames)
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» 4 ejercicios diferentes (= obstaculos)
» Buscar la salida para salvar a Phiby
» Eleccion libre del camino

» Ganar puntos

» Construir puentes y refugios etc.
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¢Y en el cole qué hemos hecho?
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Videojuegos
Comercial vs Diseno

Velocidad
Precision
Gran amplitud

Posibilidad de
ajuste
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El proyecto
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Resultados
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Lo que encontramos
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Propuesta de rangos de ajustes
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Conclusiones

v" Se necesitan estudios con mas
participantes

v El acceso rapido a los datos es muy util
para poder ajustar el juego

v’ Los videojuegos son una herramienta
terapéutica eficaz y motivadora en
entorno escolar.
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