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RESUMEN

Aplicación Lúdica
Usada por 

terapeutas para 
brindar  

Terapias de 
rehabilitación en 

niños

Haciendo uso del 
sensor Kinect
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INTRODUCCIÓN: DISCAPACIDAD FÍSICA

Un término genérico que abarca 
deficiencias, limitaciones de la 

actividad y restricciones a la 
participación

(Clasificación Internacional del 
Funcionamiento, de la Discapacidad y 

de la Salud )

Problemas que afectan a una 
estructura o función corporal 

Limitaciones de la actividad

Dificultades para ejecutar acciones o 
tareas

Restricciones de la participación

(OMS)

Limita o impide el desempeño 
motor de la persona.



INTRODUCCIÓN: ESTADÍSTICAS
Organización 
Mundial de la 
Salud, 2015

Niños con discapacidad: 93 millones de niños (1 de cada 
20 niños menos de 14 años)

CONADIS, 2018 Ecuador: 31.047 niños registrados que poseen algún tipo de discapacidad 

Azuay: 1335 niños registrados que poseen 
algún tipo de discapacidad (5.42%)



INTRODUCCIÓN: PROCESO DE REHABILITACIÓN

Proceso de Rehabilitación

Expertos de la salud recomiendan cumplir con un proceso de 
rehabilitación mediante sesiones de terapia

La edad es un factor clave

Los terapeutas realizan ejercicios diseñados para ayudar al paciente a 
mejorar su condición física

Dependiendo de su edad o condición el terapeuta usa elementos 
lúdicos, juegos y temas de interés para poder atraer al niño a la terapia

Es importante la cooperación del paciente con el terapeuta en el 
proceso.



INTRODUCCIÓN: PROCESO DE REHABILITACIÓN TRADICIONAL

Terapia Tradicional

La mayoría de los centros que ofrecen terapia física no realizan sus sesiones apoyadas de la 
tecnología actual.

Sus herramientas lúdicas más comunes son utensilios de madera (Rompecabezas, Abaco, Domino, 
Aros, Formas geométricas, etc.), juegos en papel (Laberintos, Unir con líneas, Colorear, etc.), vallas, 

colchonetas, pelotas, etc.

Siendo estos utensilios en muchos casos no muy llamativos para los pacientes pediátricos 
convirtiéndose en una de las causas por las cuales no se enganchan en la terapia que se le brinda.

A menudo son vistos por ellos como un trabajo y no como un juego por lo que no están animados a 
realizarlos



INTRODUCCIÓN: ESTUDIO DE CAMPO

• Se llevó a cabo en las instalaciones del 
Área de Neurodesarrollo infantil del 
Hospital José Carrasco Arteaga

• En dos semanas se observó a pacientes 
que asisten y las sesiones de terapia que 
reciben

• Se pudo observar y determinar que 
ejercicios son los más usados por los 
terapeutas para la rehabilitación de los 
pacientes

• Se pudo obtener información para el 
planteamiento de juegos que harán uso 
del sensor Kinect
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INTRODUCCIÓN: PACIENTES QUE PUEDEN REALIZAR LAS

ACTIVIDADES LÚDICAS CON LA APLICACIÓN



INTRODUCCIÓN: HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS DE

SOPORTE A LA REHABILITACIÓN FÍSICA

Juegos Serios

Son juegos diseñados con el propósito de cumplir objetivos muy distintos al mero entretenimiento 
del usuario

Aprovechan la interactividad y el entretenimiento propios de los juegos para ofrecer valor añadido 
con el que el usuario se puede beneficiar o retroalimentar

Una de las principales ventajas de los juegos serios es el aumento en la motivación y el enganche con 
la situación en la que se le aplique

El sensor Kinect el más conocido por terapeutas aplicable en sus sesiones de terapia



INTRODUCCIÓN: TRABAJOS RELACIONADOS

Aplicación telemática para uso terapéutico 
utilizando Kinect para Windows y SDK v. 1.6 -

Alejandro Murillo y Montserrat Marcal, España
2012

A Kinect-based upper limb rehabilitation system 
to assist people with cerebral palsy - Chang, Han y 

Tsai, Taiwan 2013

Aproximación completa a la rehabilitación de las 
extremidades superiores con juegos serios para 

terapia física intensiva en grupo o entrenamiento 
individual de biorretroalimentación - Marcos 
Cordeiro, Diego Joao y Ana Cervi, Brazil 2015.

• Herramienta terapéutica pensada para la 
neurorehabilitacion mediante cuatro juegos.

• Posee un sistema de administración, 
monitorización y gestión .

• Evaluaron la posibilidad de rehabilitar a dos adolescentes 
de 14 años con parálisis cerebral 

• Haciendo uso de aplicaciones que usan el sensor Kinect 
para la interacción

• el aumento significativo en la motivación para la realizar las 
terapias de rehabilitación para sus extremidades 
superiores 

• Juego serio para apoyar a la terapia física de miembros 
superiores.

• El objetivo es ser un complemento para ayudar a los 
fisioterapeutas a tratar pacientes con hemiplejia y 
hemiparesia.

• Fase previa a la implementación en sesiones de 
rehabilitación
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PROPUESTA DE LA APLICACIÓN: ARQUITECTURA GENERAL



PROPUESTA DE LA APLICACIÓN: HARDWARE UTILIZADO

Computador

• SO Windows

• Procesador 2.6 GHz

• RAM 6 GB

• Tarjeta de video Intel 
HD Graphics 400

• 10 GB espacio en 
disco

• 1 x USB 3.0 - 1 x USB
2.0 - HDMI

Kinect

• Dispositivo 
controlador de juego 
desarrollado por 
Microsoft

• Interactuar con 
juegos de manera 
física es decir con 
movimientos de su 
cuerpo

Adaptador

• Necesario para el uso 
de Kinect de Xbox 
One en un 
computador con SO 
Windows





PROPUESTA DE LA APLICACIÓN: FUNCIONAMIENTO DE KINECT

Fases de reconocimiento de usuario de Kinect

Fase 1 Mapa de profundidad

Fase 2 Identificación de usuario

Fase 3 Segmentación

Fase 4 Identificación de Articulaciones

Fase 5 Construcción del esqueleto





PROPUESTA DE LA APLICACIÓN: SOFTWARE UTILIZADO

Unity

• Motor de 
desarrollo de 
videojuegos 2D o 
3D con soporte a 
multiplataforma. 

• Interfaz robusta e 
intuitiva. 

• Uso de escenas 
para la 
distribución de 
los objetos de 
juego

SQLite

• Sistema de 
gestión de bases 
de datos 
relacional

• Software Libre

• Multiplataforma

• Ventajas: 
Tamaño, 
Rendimiento, 
Portabilidad

C#

• Lenguaje de 
programación 
orientado a 
objetos

• Desarrollado y 
estandarizado 
por Microsoft

• Integración con 
Unity

Kinect with MS-
SDK

• Desarrollada por 
Rumen Filkov

• Libre en la Assets
Store de Unity

• Hace uso del 
Kinect 
SDK/Runtime
provisto por 
Microsoft



Permite almacenar y 
recuperar la información de 

los pacientes y de las 
sesiones de terapias 

realizadas 

Información usada para 
generar los reportes o 

continuar con la terapia en el 
último nivel de juego 

alcanzado

PROPUESTA DE LA APLICACIÓN: CAPA DE CONOCIMIENTOS



Manejará la 
interacción del 

paciente con los 
juegos

Interfaz amigable 
que llame la 

atención al paciente 
y lo anime a jugar

Interfaz simple y 
fácil de usar para la 
configuración del 

juego

PROPUESTA DE LA APLICACIÓN: CAPA DE INTERFAZ DE USUARIO



Obtiene los datos que el sensor 
Kinect proporciona 

Interpreta los movimientos del 
usuario

Validando las dinámicas 
necesarias en cada juego y nivel

Infiere los datos recaudados 
para proporcionar un reporte

PROPUESTA DE LA APLICACIÓN: CAPA DE SISTEMA INTELIGENTE



PROPUESTA DE LA APLICACIÓN: METODOLOGÍA A SEGUIR

La metodología Scrum 

Asegura que el producto final cumplirá con las expectativas del usuario. 



FARM FUN TIME

JUEGO BASADO EN UN ROMPECABEZAS TRADICIONAL AMBIENTADO EN UNA GRANJA, EN LA QUE EL

USUARIO INTERACTÚA CON EL JUEGO REALZANDO MOVIMIENTOS DE SU MANO, TENIENDO COMO

OBJETIVO SUJETAR UNA PIEZA Y ENCAJARLO EN SU LUGAR.

CONFIGURACIONES APLICABLES

• Velocidad de cursor en pantalla
• Modo de sujeción de pieza
• Precisión de encaje de piezas

PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS







ENCUENTRA LA COMIDA

JUEGO BASADO EN UN LABERINTO EN EL QUE UN ANIMAL DEBE LLEGAR A SU COMIDA, EN ESTE JUEGO

EL USUARIO MUEVE UNA MANO EN PANTALLA CON EL MOVIMIENTO LA SUYA, CON EL OBJETIVO DE

LLEVAR A UN ANIMAL A SU COMIDA SIN SALIRSE DEL CAMINO, TENIENDO QUE HACER MOVIMIENTOS

PRECISOS. 

CONFIGURACIONES APLICABLES

• Velocidad de cursor en pantalla
• Modo de sujeción de pieza
• Lateralidad

PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS







ESQUÍVALO

ES UN JUEGO DE INTERACCIÓN DE CUERPO COMPLETO EN EL QUE TENDREMOS UN AVATAR EN LA

PANTALLA, EL USUARIO CONTROLARÁ LAS ACCIONES DEL AVATAR Y DEBE AYUDARLO A ESQUIVAR LOS

OBSTÁCULOS QUE SE LE PRESENTEN, REALIZANDO MOVIMIENTOS FÍSICOS TALES COMO MOVERSE DE

IZQUIERDA A DERECHA Y VICEVERSA, DE IGUAL MANERA MOVIMIENTOS DE AGACHARSE O SALTAR CON EL

OBJETIVO DE QUE LLEGUE A LA META. 

CONFIGURACIONES APLICABLES

• Nivel de dificultad
• Tipo de obstáculo

PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS







ATRAPA LOS GLOBO

JUEGO DE INTERACCIÓN DE CUERPO COMPLETO EN EL QUE EL USUARIO CONTROLA TODAS LAS ACCIONES

DEL AVATAR EN PANTALLA, TENIENDO COMO OBJETIVO ATRAPAR UNA CANTIDAD DETERMINADA DE

GLOBOS QUE CAEN, PUDIENDO REALIZAR MOVIMIENTOS DE DESPLAZAMIENTO DE IZQUIERDA A DERECHA

O VICEVERSA Y MOVIMIENTOS DE SUS EXTREMIDADES.

CONFIGURACIONES APLICABLES

• Color de globos
• Cantidad de globos
• Porcentaje de globos atrapados
• Velocidad de caída
• Tiempo de salida

PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS







IMÍTALO

JUEGO DE INTERACCIÓN DE CUERPO COMPLETO EN EL QUE EL USUARIO CONTROLA LAS ACCIONES DEL

AVATAR EN PANTALLA, TENIENDO UN AVATAR EXTRA SIENDO EL OBJETIVO DEL JUEGO QUE EL USUARIO

DEBE IMITAR LA POSE QUE REALIZA EL AVATAR EXTRA Y MANTENERLA POR UN TIEMPO DETERMINADO

CONFIGURACIONES APLICABLES

• Precisión de pose 
• Pose

PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS







COLORÉALO

JUEGO DE CREATIVIDAD EN EL QUE EL USUARIO CONTROLA UNA MANO EN PANTALLA CON EL

MOVIMIENTO DE LA SUYA, CON EL OBJETIVO DE COLOREAR UNA IMAGEN DE PANTALLA A CREATIVIDAD

DEL USUARIO

CONFIGURACIONES APLICABLES

• Modo de acción de pintar
• Hacer puño
• Dispositivo externo
• f

• Velocidad de pincel
• Velocidad de pintar

PROPUESTA DEL SISTEMA: JUEGOS PLANTEADOS









PROPUESTA DE LA APLICACIÓN: MANUALES

Manual de Instalación

Manual de Usuario

Recomendaciones de uso
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Se realizó un estudio de tipo cuasi-experimental con una sola 
muestra conformada por 5 niños entre 5 a 8 años

EXPERIMENTACIÓN Y RESULTADOS: ESTUDIO

[1/4]



Los terapeutas encargados en su 
rehabilitación realizaron una evaluación 
de su aptitud Senso-Motor sobre las 
variables: Habilidades y Control postural.

Esta evaluación es uno de los principales 
medios de medición del estado de un 
paciente que realiza un terapeuta, 
pudiendo ver las variables a medir en la 
siguiente tabla.

EXPERIMENTACIÓN Y RESULTADOS: EVALUACIÓN



Experimentation 

Se aplicó cincuenta sesiones de terapia ocupacional para 
la cual se realizó una evaluación previa y posterior de la 

aptitud Senso-Motor de cinco niños

Cada sesión de terapia duró entre 20 y 30 minutos

Cada paciente recibió diez sesiones durante un período de 
dos semanas

EXPERIMENTACIÓN Y RESULTADOS: EXPERIMENTACIÓN







Como hipótesis nula se planteó una diferencia entre las medias del 
antes y después mediante el procedimiento estadístico de Muestra 
pareada T-Test: 

H0: u1-u2 = 0  Ha: u1-u2 ≠ 0

Se pudo observar que existe una diferencia estadísticamente significativa entre 
el antes y el después mediante el valor de p: 0.01347, el estadístico t: -4.2212, y 
con un nivel de confianza del 95% el intervalo de confianza fue de:  -0.5157428  
-0.1064794

EXPERIMENTACIÓN Y RESULTADOS: RESULTADOS
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Conclusiones

El aporte realizado para el área de rehabilitación de pediatría del Hospital José Carrasco Arteaga 
influye directamente al beneficio de los niños que reciben sesiones de terapia de rehabilitación 
física y cumplen con un plan de intervención para mejorar su calidad de vida.

El proyecto cubre las especificaciones y necesidades de los terapeutas de una aplicación lúdica 
que pueda ser usada en sesiones de terapia.

En cuanto a los resultados estadísticos calculados y las evaluaciones de terapeutas responsables 
en la rehabilitación de los pacientes en los que se les aplico sesiones con la aplicación, se puede 
constatar la eficacia de una sesión de terapia apoyada en las tecnologías actuales.
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APORTE EXTRA: SISTEMA

RECOMENDADOR

• Con fines académicos se ha planteado la 
implementación de un sistema experto para la 
recomendación de juegos a ser aplicados en las 
sesiones de terapias y sus respectivas 
configuraciones. 

• Dependiendo de la discapacidad del paciente y su 
grado de afectación y así poder brindar un nivel de 
juego con la jugabilidad adecuada a las 
capacidades motrices y cognitivas del paciente, y 
obtener un plan de terapia más eficiente.



Sistema Recomendador

Sistema experto planteado ha sido desarrollado en CLIPS el cual es una herramienta que 
provee un entorno de desarrollo para la producción y ejecución de sistemas expertos.

CLIPS estructura el conocimiento en hechos y reglas.

Se han implementado 33 reglas

Planteamiento de sistema experto no cuenta con interfaz 

APORTE EXTRA: SISTEMA RECOMENDADOR



Trabajo futuro

Desarrollo de nuevos juegos con diferentes dinámicas: La aplicación lúdica desarrollada está 
enfocada para ayudar a terapeutas en el aérea de rehabilitación física, la cual no está muy 
optimizados para otras áreas. 

Sistema de monitorización externo: Para facilitar a los terapeutas y mejorar el análisis de los 
datos obtenidos en sesiones de terapia, se podría a futuro, la implementación de un sistema 
externo para el registro y visualización de pacientes y sus resultados

Interfaz de usuario para sistema recomendador y control de comorbilidad de pacientes.

TRABAJO FUTURO
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