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En el marco de

este proyecto,
el equipo ha
codisenado tres
familias de
prototipos.

Desde maiiana y
hasta el 9 de ma-
yo, Coaniquem
hara su colecta
anual bajo una

modalidad hibrida.

PROYECTO DE COANIQUEM Y LA U. DE CHILE BUSCA INTEGRAR TECNOLOGIA INMERSIVA:

Del dolor al juego, la evolucion de la
rehabilitacion de nifos con quemaduras

Cascos de realidad virtual y los controles de la Nintendo Switch podrian convertirse en aliados
para sostener la adherencia en procesos largos, dolorosos y mondtonos. cATERINNA GIOVANNINI

a constancia es fundamental para

lograr avances en la rehabilitacion

de un nifio con quemaduras”, dice
Gabriela Hidalgo, fisiatra y jefa de Rehabilita-
cién de Coaniquem, institucién que atiende
cada ano a 8.100 meniores de 18 anos. El pro-
blema es que ese proceso es largo, y en el ca-
mino muchos se desmotivan.

El tratamiento, ademds, implica dolor y facto-
res psicosociales que terminan afectando la ad-
herencia. Para enfrentarlo, el equipo ha ido in-
corporando herramientas ltidicas e interactivas,
en un trabajo coordinado entre kinesi6logos,
enfermeros, terapeutas ocupacionales y psicé-
logos. Desde 2022, a ese esfuerzo se sumaron in-
vestigadores de la U. de Chile, con el objetivo de
integrar realidad virtual al proceso terapéutico.

Los controles de movimiento de consolas
como la Nintendo Switch, o los cascos de rea-
lidad virtual podrian transformar esas expe-

riencias, elevando la motivacién, la concen-
tracién y el disfrute. La idea se apoya en la
teoria del psic6logo Mihdly Csikszentmihalyi,
que plantea que las experiencias lidicas pue-
den llevar a las personas a un estado de “en-
ganche” o flow. “En ese estado, las personas
muestran mayor involucramiento y predis-
posicién a la tarea”, explica Francisco Gutié-
rrez, académico del Departamento de Cien-
cias de la Computacidn de la U. de Chile.
Como resultado de estos 4 anos de trabajo,
el equipo ha codisefiado tres familias de pro-
totipos. Una de ellas utiliza cascos de reali-
dad virtual para reducir el dolor durante las
sesiones de curacién. Dado que la mayoria de
estas lesiones ocurre en brazos y manos, evita
el uso de controles manuales y la interaccién
se basa en el seguimiento de la mirada.
Otra utiliza los Joy-Con de la Nintendo
Switch como complemento a las terapias fisi-

cas convencionales que implican la repeti-
cion mondtona de movimientos. El equipo
desarrollé experiencias de juego que entre-
nan el rango articular en hombro, codo, mu-
fieca y rodilla, y que ademds permiten medir
el movimiento y monitorear la evolucion.

La tercera linea aborda la reinsercién so-
cial de los pacientes. Con experiencias en
realidad virtual, pueden situarse en contex-
tos como una sala de clases o una entrevista
de trabajo, y ensayar interacciones.

Hidalgo, explica que esta tecnologia podria
convertirse en una nueva herramienta tera-
péutica en la rehabilitacion infantil. Las prue-
bas iniciales, por razones de seguridad y éti-
ca, se han realizado en adultos voluntarios.
La tecnologia ha sido validada en laboratorio,
pero aun no ha sido probada con usuarios
reales. Para avanzar, el equipo postulara a un
Fondef'y espera realizar las pruebas en 2027.
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