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RESUMEN
Introduccion: El estudio analiza el potencial terapéutico de cuatro juegos de
estrategia y accién en dispositivos Android para la terapia ocupacional (TO), junto

con una breve revision del uso de nuevas tecnologias en este ambito.

Metodologia: Se seleccionaron los juegos Plant vs Zombies, Brawl Stars, Clash
Royale y Warcraft Rumble en base a criterios especificos. Se evaluaron sus

caracteristicas, habilidades requeridas y posibles beneficios terapéuticos.

Resultados: Los juegos ofrecen retroalimentacidon, opciones multijugador vy
sistemas de puntuacion. Las habilidades destacadas incluyen memoria, resolucion
de problemas, atencion y destreza visomotora. Se identifican beneficios

potenciales para mejorar habilidades motoras, cognitivas y emocionales.

Discusion: A pesar de los beneficios terapéuticos identificados, se sefialan
limitaciones como la adiccién a los videojuegos, problemas de accesibilidad y la

falta de involucramiento de los miembros inferiores.

Conclusiones: Los juegos tienen el potencial de ser herramientas efectivas en
intervenciones de TO, pero se requiere mas investigacion y consideracion de las

posibles limitaciones.

ABSTRACT
Introduction: The study examines the therapeutic potential of four strategy and
action games on Android devices for occupational therapy (OT), along with a brief

review of the use of new technologies in this field.

Methodology: The games Plant vs Zombies, Brawl Stars, Clash Royale, and
Warcraft Rumble were selected based on specific criteria. Their features, required

skills, and potential therapeutic benefits were evaluated.

Results: The games offer feedback, multiplayer options, and scoring systems.
Highlighted skills include memory, problem-solving, attention, and visuomotor
dexterity. Potential benefits for improving motor, cognitive, and emotional skills

are identified.

Discussion: Despite the identified therapeutic benefits, limitations such as gaming

addiction, accessibility issues, and lack of engagement of lower limbs are noted.



Conclusions: The games have the potential to be effective tools in OT
interventions, but further research and consideration of possible limitations are

required.



1. INTRODUCCION

Durante siglos, los juegos han servido como herramienta motivacional en diversas
disciplinas. En el ambito de la terapia ocupacional (TO), el juego desempeiia un
papel crucial en la promocion de la salud y el bienestar de las personas. A través
de actividades ludicas, los/as usuarios/as no solo pueden mejorar sus habilidades
motoras, cognitivas y sociales, sino que también pueden experimentar un aumento
de la motivacién y compromiso con el tratamiento. Esto permite el desarrollo en
un entorno estimulante, facilitando asi una recuperacion mas integral y

significativa (1).

En los Ultimos anos, gracias a la democratizacién de la tecnologia, su uso en el
ambito de la rehabilitacion esta experimentado una creciente evolucion,
permitiendo mayor accesibilidad y comodidad. Algunos ejemplos de ello son el uso
de la inteligencia artificial (IA) y de la realidad virtual (RV) en la creacion de
entornos digitales. Ambas pueden ayudar en el desarrollo de técnicas de terapia
mas agradables y atractivas que incrementan la motivacion de las personas que la
reciben. Ademas, la RV permite experimentar un entorno virtual donde se puede
mejorar el desarrollo de habilidades motoras y minimizar los peligros durante el

tratamiento contribuyendo a mejores resultados para las personas usuarias (2-5).

A nivel mundial, la industria de los videojuegos lidera en ventas en el sector de
ocio y entretenimiento, con proyecciones de crecimiento de jugadores que
superaron los 3.200 millones en el afio 2023. Un uso responsable y moderado de
los videojuegos, limitado a un maximo de dos horas diarias, ha demostrado
generar beneficios significativos en la rehabilitacién de personas con diferentes
patologias. Por ejemplo, el uso de la Nintendo Wii en el tratamiento de personas
con enfermedad de Parkinson ha mostrado reduccion del deterioro motor y mejora
de la independencia funcional, con mejoras significativas en la velocidad y longitud
de los pasos, destacando la importancia del ejercicio fisico para mantener estos
beneficios (6,7).

Por otro lado, el sistema operativo Android ha facilitado el desarrollo de Apps para
ser utilizadas como herramientas durante la rehabilitacién en TO, gracias a su
reducido coste y gran practicidad en el aspecto fisico y cognitivo. Ejemplos de estas
Apps son Re-Hand para rehabilitacion de la mano y mufieca a través de ejercicios
personalizados mediante el uso de realidad aumentada, Constant Therapy para
trabajar habilidades cognitivas tras lesiones cerebrales a través de ejercicios
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personalizados, Rehab Coach para proporcionar apoyo con programas
personalizados y seguimiento del progreso durante la rehabilitacidon fisica y
ocupacional, o Via Therapy para ofrecer TO y fisioterapia a través de

videoconferencias, permitiendo la telerrehabilitacion (8,9).

Sin embargo, en comparacion con las aplicaciones (Apps) Android, la evidencia
cientifica que respalda los beneficios del uso de videoconsolas en el contexto de la
TO es mucho mayor. Esto puede deberse a una mayor antigiedad de las
videoconsolas frente a los dispositivos smartphone con sistema operativo Android
(10).

Los juegos de estrategia y accién pueden ser una herramienta prometedora en el
ambito de la TO. Por ello, y en base a lo anteriormente expuesto, el objetivo
general de este trabajo es explorar los posibles beneficios terapéuticos de cuatro
juegos de estrategia y accidén con diferentes niveles de dificultad, disponibles en

dispositivos Android, para ser utilizados en intervenciones de TO.

Para conseguirlo, los objetivos especificos (OE) seran: (1) Seleccién de juegos
potencialmente Utiles para la mejora de habilidades motoras, cognitivas, vy
emocionales; (2) Analisis de sus caracteristicas; (3) Identificacion de sus
potenciales beneficios terapéuticos, a nivel motor, cognitivo, y emocional, para ser

usados desde TO.

2. METODOLOGIA

Para dar respuesta al primer OE se llevd a cabo una busqueda exhaustiva en la
seccion de juegos de la Google Play Store (tienda de aplicaciones de Google), y se
hizo una selecciéon de cuatro juegos atendiendo a los siguientes criterios de
inclusién: Encontrarse bajo la clasificacion de estrategia y/o accion, en castellano
o inglés, y que pudieran ser descargados gratuitamente. Ademas, se tuvo en
cuenta su nivel, a priori, de dificultad, para incluir de tres niveles diferentes: bajo,

medio, alto.

Para el segundo OE, se realizd un analisis detallado de las caracteristicas de los
juegos seleccionados, en base a las prestaciones ofertadas y a las habilidades
requeridas por parte de la persona que lo juega. Con respecto a las prestaciones
ofertadas, se analizaron: los mecanismos de retroalimentacién (de qué forma se
emiten y si son o no claros); la interaccion social (si tiene opciones multijugador,

u opciones de colaboracion y trabajo en equipo); codmo es el seguimiento de
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puntuaciéon y logros; las caracteristicas de accesibilidad (incluyendo la oferta de
diferentes opciones para personas con diferentes capacidades fisicas o cognitivas,
posibilidad de ajustar niveles de dificultad, o la facilidad de uso de la interfaz y

controles); y la presencia de efectos visuales atractivos.

Y, con respecto a las habilidades requeridas, se analizaron la necesidad o no de:
recordar informacion o seguir secuencias (memoria); gestionar recursos de forma
eficiente, a través de la planificacién, anticipacién de resultados y toma de
decisiones (resolucion de problemas); mantener la atencion y concentracion;
destreza visomotora; coordinacion audiovisual; dar respuestas rapidas a estimulos
o situaciones cambiantes (tiempo de reaccién); y gestionar diferentes tareas

simultaneamente.

Por ultimo, para responder al tercer OE, se llevd a cabo un analisis detallado de
los posibles beneficios terapéuticos de los juegos seleccionados, teniendo en
cuenta como cada juego puede contribuir al desarrollo y mejora de habilidades
especificas, como coordinacién 6culo-manual, atencién, memoria, resoluciéon de
problemas y regulacién emocional. Por ultimo, se establecieron los posibles

beneficios de estos juegos desde el ambito de la TO.

3. RESULTADOS

3.1. SELECCION DE JUEGOS POTENCIALMENTE UTILES PARA LA MEJORA
DE HABILIDADES MOTORAS, COGNITIVAS, Y EMOCIONALES

Tras llevarse a cabo la busqueda especificada en la Google Play Store, atendiendo
a los criterios de inclusion establecidos, se seleccionaron los siguientes juegos
potencialmente Utiles para la mejora de habilidades motoras, cognitivas, vy

emocionales:

Plant vs Zombies (PZ): juego de estrategia en 2D que consiste en la defensa de
torres contra zombis. Incluye elementos de accion y puzle, control de personajes
con seleccidén y colocacion estratégica de plantas. La progresion en el juego se
produce a través del desbloqueo de nuevas plantas. Contiene tres modos de juego:

campafa, minijuegos y desafios diarios. Tiene un nivel de dificultad general bajo.



Figura 1. Plant vs Zombies. PopCap Games. 2009

Brawl Stars (BS): Shooter (juego de disparos) estratégico en linea con combates
3vs3, en tercera persona. Tiene control directo de personajes en diversos modos
de juego, como atrapagemas, atraco, balén brawl, entre otros. Ademas, contiene
una gran variedad de mapas. Es un juego competitivo que requiere juego

cooperativo en determinados modos. Tiene un nivel de dificultad general medio.

Figura 2. Brawl Stars. Supercell. 2018

Clash Royale (CR): Duelo de cartas de estrategia en tiempo real con interaccién
en clanes y comercio de cartas. El objetivo es derribar el mayor nimero de torres
al contrincante, habiendo un maximo de tres. Requiere una curva de aprendizaje
para entender las estrategias de cartas. Incluye duelos 1vs1, 2vs2 y misiones del
clan. Necesita una adecuada gestion de los recursos para defender, atacar y

finalmente alcanzar la victoria. Tiene un nivel de dificultad general medio.



Figura 3. Clash Royale. Supercell. 2016

Warcraft Rumble (WR): Juego de cartas con tematica de fantasia. Contiene
multijugador 1vsl y misiones del clan en las mazmorras. Tiene alta variabilidad en
las partidas por la combinacidon de cartas y estrategias. Dentro del juego hay
interaccién social con chat en tiempo real y gremios (clanes). Tiene un nivel de

dificultad general alto.

Figura 4. Warcraft Rumble. Blizzard Ent. 2023



3.2. ANALISIS DE CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS SELECCIONADOS
3.2.1. PRESTACIONES OFERTADAS

En primer lugar, se analizd si durante el juego se proporcionaba una
retroalimentacién clara a través de sefales visuales o auditivas. De los cuatro
juegos analizados, el que mas y mejores (mas claros) mecanismos utilizaba fue el
BS, porque al ganar se obtienen un sonido de victoria o de derrota, con cambio de
interfaz, puntos ganados del Brawler (personaje principal), ademas al final de la
partida menciona al jugador mas valorado, ofrece estadisticas individuales y da la
opcion de ir al menu o jugar otra partida. En segundo lugar, el CR, que al ganar o
perder la partida cambia la interfaz con sonido de victoria o derrota, y aparece un
drop (cofre que te da el juego). En tercer lugar, el WR, que ofrece sonido de
victoria, puntos para subir al personaje y sellos obtenidos para pasar al siguiente
boss (jefe final). Y, por ultimo, el PZ que solo menciona que se ha superado el

nivel.

Figura 5. Boss (jefe final del nivel). Warcraft Rumble. Blizzard Ent. 2023
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Después se analizo las opciones multijugador, para ver si estos ofrecian interacciéon
social. Todos los juegos, a excepcion de PZ, ofrecen opcidon multijugador. En primer
lugar, BS, porque sus diferentes modos permiten combates 3vs3, 1vs9 (todos
contra todos), 2vs8 (todos contra todos por equipos), con un maximo de 10
jugadores en la partida, cada uno representado con un emoticono. En segundo
lugar, CR, permitiendo 1vs1 y 2vs2, también con emoticonos. En tercer lugar, WR,

permitiendo 1vsl1.

Figura 6. Todos contra todos por equipos. Brawl! Stars. Supercell. 2018

En cuanto al analisis de colaboracién y trabajo en equipo durante el juego, BS es
el que mayor nivel ofrece. Este es un juego competitivo donde hay enfrentamientos
contra otros contrincantes, que ademas precisa de cooperacion con los
compaferos para conseguir objetivos comunes, como recolectar gemas, marcar
goles y en definitiva, ganar la partida, por lo que se establece interaccién social,
mediante la coordinacion en equipo. Requiere de imaginacién, para predecir o
prever los movimientos del contrario, comprensién mutua, entre otros. Puede
haber interaccidon con los companeros o los contrincantes mediante emoticonos.
En segundo lugar, CR también es un juego competitivo y cooperativo ya que, en el
modo alternativo 2vs2, requiere cooperaciéon con el compafero a la hora de
establecer combos (conjunto de cartas para establecer un ataque o defensa de
manera conjunta). Tanto en individual como en duos, hay interacciéon con el
contrincante, mediante uso de emoticonos. WR tiene mazmorras en las que, al
participar en un clan, se pueden obtener premios del juego mediante la

cooperacion grupal. En PZ no puede valorarse este aspecto, al ser individual.
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Figura 7. Partida 2vs2. Clash Royale. Supercell. 2016

En el sistema de puntuacion y logros analizado se encuentra en primer lugar BS,
donde se obtienen trofeos por victoria y se pierden por derrota. Se establecen
diversos logros, por ascenso de rango, de nivel de Brawler, con monedas o puntos
para mejorar su estatus. En el perfil se puede ver las estadisticas de juego. En
segundo lugar, CR, en el que también se obtienen trofeos por victoria y se pierden
por derrota. Se establecen logros por ascender de arena, por abrir cajas, o por
participar en eventos, entre otros. En el perfil también se pueden ver las
estadisticas de juego. En WR hay que derrotar a los bosses para avanzar a los
siguientes niveles. Es necesario obtener un nimero determinado de sellos, para
desbloquear nuevas zonas. Por ultimo, PZ ofrece un sistema de niveles clasico,
donde hay que superar cada nivel para avanzar al siguiente, desbloqueando asi

una nueva planta.

12



8 46 TBr/22000 (] 91253@F 4a36W

Nivei 1a%

£ ass0000

Figura 8. Menu de Mazos WR y CR

Con respecto a las caracteristicas de accesibilidad ofertadas, en los cuatro juegos
pueden encontrarse algunas, entre ellas: ajustes de tamafio de texto y elementos
visuales, subtitulos, personalizacién de controles, contraste y opciones de color,
indicadores visuales claros, feedback haptico o visual, navegacién y menus
intuitivos, o vibracién. Los cuatro juegos cumplen algunos requisitos indicados en
la Guia de aplicaciones méviles accesibles y del Libro blanco de accesibilidad para
desarrolladores como, por ejemplo, los aspectos visuales, las medidas para
disminuir la dificultad de comprension, de manipulacién o fuerza, entre otros.
(11,12)

Y, en referencia a los efectos visuales, en los que se incluyen la presencia de
graficos y disefios atractivos se comprobd que todos los juegos poseen entornos
coloridos de facil distincion. PZ es un juego en 2D, y en cambio, BS, CR y WR,
ofrecen graficos en 3D, pero mantienen la jugabilidad en un plano 2D. Esto significa
gue, aunque los graficos tienen una apariencia tridimensional, la interaccion y el
movimiento de los personajes se limita a un plano bidimensional. Los personajes
tienen contornos y delineaciones para una mayor diferenciaciéon visual, hay efectos

especiales, animaciones y sonido Unico en cada personaje, entre otros.
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Figura 9. Visién 2D. Plant vs Zombies. PopCap Games. 2009

3.2.2. HABILIDADES REQUERIDAS

Memoria: En el analisis sobre si se requeria recordar informaciéon o seguir
secuencias, se considerd que los que mas memoria requerian fueron el CR y WR,
donde cada mazo tiene 8 cartas, y es importante recordar como combina el
contrincante su mazo, ademas de saber que cartas utiliza, para contrarrestar sus
ataques y defensas. En segundo lugar, BS, ya que se requiere saber el
posicionamiento, patrones de movimiento y ataque del contrincante y de los
compaferos. Y, por ultimo, PZ, que requiere localizar los soles (elementos con
forma de sol por toda la pantalla, que otorgan energia para colocar plantas),

reconocer las funciones de cada planta y saber defender las oleadas de zombis.

Figura 10. Soles recolectables. Plant vs Zombies. Popcap Games. 2009

Resolucion de problemas: Para su analisis se tuvo en cuenta la necesidad de
habilidades de pensamiento critico y toma de decisiones. El juego que mayor
resolucidon de problemas implica es el WR, ya que se debe calcular el oro para jugar
de manera estratégica con las tropas, hordas de las que se tiene uno que defender
o atacar, conquistar las diferentes zonas del mapa, derrotar al jefe del mapa, o ir
desplazandose por el mapa el cual no se ve entero (requiere ir vigilando las zonas),
entre otros. En segundo lugar, BS, ya que, para conseguir los objetivos, es

necesario tomar decisiones que conllevan un riesgo en la partida, afectando estas
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al resto del equipo. Algunos problemas deben resolverse en equipo, lo que puede
conllevar sacrificarse en determinadas situaciones. En tercer lugar, situariamos a
CR que, aunque comparte algunas caracteristicas con WR, este Ultimo es mas
simplificado, el mapa se ve entero, y no hay un jefe final sino un contrincante con
tres torres que derribar. Y, por ultimo, PZ. En este juego es necesario calcular las
plantas necesarias para defender el jardin, y estar pendiente de recolectar soles

para obtener mas energia.

Atencién mantenida y la capacidad de concentracion: WR es el juego que requiere
mayor atenciéon mantenida y concentracién, ya que constantemente vienen hordas
a las que se debe de vigilar en los diferentes puntos del mapa, para atacarlas o
defenderlas. El segundo seria el BS, que requiere desde pequefios momentos de
atencidn a constante durante toda la partida, ya que los combates pueden
mantenerse durante toda la partida lo que puede suponer en algunas partidas una
accion constante. En tercer lugar, el CR, que requiere la vigilancia del oponente
constante, pero hay pequenos momentos en los que no hay accidon (cuando se
recarga el elixir). Y, por ultimo, el juego que menor atencién y concentracion
requiere es el PZ, aunque es necesario estar al corriente de los soles que se
dropean en la pantalla y de las plantas que hay que colocar en el jardin, pero estas

actuan de manera automatica, sin necesidad de accionarlas.

Figura 11. Batalla entre tropas. Warcraft Rumble. Blizzard Ent. 2023
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Destreza visomotora: BS es el mas exigente en este sentido, ya que requiere
deslizamiento con los dos pulgares, uno de ellos (generalmente el izquierdo) para
el movimiento, representado en azul, el derecho tiene cinco botones de accidn
(hipercarga, super, gadget, ataque y chat), siendo necesario el apuntado (esto se
consigue deslizando el botén de ataque o de super y posteriormente soltando el
botén para efectuar el ataque) en la super, en amarillo, y ataque, en rojo, y la
pulsacion en los restantes (Hipercarga, en morado; Gadget, en verde; Chat en
blanco). Los siguientes serian el CR y WR, pudiéndose desplazar la carta en el
campo mediante arrastre de dedo, o seleccionandola y colocandola en el lugar
especifico. Por ultimo, PZ, donde se deben seleccionar y mover con los dedos los

soles y las plantas a colocar.

Figura 12. Controles del BS. Brawl Stars. Supercell. 2018

Coordinacién audiovisual: Los sonidos no son necesarios para jugar en ninguno de
los juegos analizados (aunque si aumentan el grado de inmersién en los mismos),

por lo que esta habilidad no es requerida.

Tiempo de reaccidn: BS requiere reacciones rapidas, ya que esto supondra recibir
o esquivar el ataque contrario para después intentar atacar de manera certera. En
CR y WR la rapidez de reaccién es importante en momentos puntuales, ya que hay
cartas que hacen ataques directos a las torres. En cambio, no es tan esencial como
en BS. Por ultimo, en PZ se requiere alcanzar los soles lo antes posible, para
recolectar energia y colocar y reponer las plantas, pero los zombis van a una

velocidad lenta.

Gestion simultanea de tareas: BS es el mas exigente con esta habilidad, ya que
requiere mover el personaje a la vez que se apunta el ataque, observar al enemigo
a la par que se apoya a los compaferos, ademas de estar al tanto de las habilidades
a usar. Los siguientes serian el CR y WR, en los que hay que observar el elixir y el
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oro, observar las tropas enemigas para contrarrestarlas, y establecer una
estrategia (para defender o atacar). Por ultimo, PZ, donde se requiere observar los
zombis que se acercan, a la vez que se calcula, si los recursos lo permiten, colocar

mas plantas.

3.3. POSIBLES BENEFICIOS TERAPEUTICOS

Segun las prestaciones ofertadas, aquellos juegos que ofrecen retroalimentacién
visual y auditiva clara, siendo BS el mas elaborado y PZ el que menos, podrian
ayudar a mejorar la percepcidon sensorial y la coordinacion de aquellas personas
gue la tengan afectada. Por otro lado, los juegos con opcién multijugador, tanto
cooperativos como competitivos como BS, CR y WR pueden fomentar la interaccion
social y habilidades de trabajo en equipo. La funcién de seguimiento del progreso
y los logros, presente en los cuatro juegos podria ayudar a establecer metas y
fomentar la motivacion y la autoestima. Las opciones de accesibilidad ayudan a
gue mayor numero de personas, con diferentes capacidades fisicas o cognitivas,
puedan jugarlos, promoviendo asi la inclusién y la participacién. Ademas, el
proporcionar efectos visuales atractivos puede ayudar a mantener la atencion vy

motivacion en el juego.

Segun las habilidades requeridas, CR y WR destacan por estimular la memoria de
trabajo y la planificacion estratégica, mientras que BS enfatiza la memoria visual
y la atencidén sostenida, y PZ se centra mas en la atencién sostenida. Ademas,
todos los juegos ofrecen un entrenamiento del pensamiento critico y la toma de
decisiones bajo presién, lo cual es crucial para la flexibilidad cognitiva. En
contraste, BS fomenta la resoluciéon de problemas en equipo, lo que puede ser
beneficioso para mejorar las habilidades sociales. Todos los juegos proporcionan
ejercicios que podrian ayudar a mejorar la atencion selectiva y la capacidad de
alternar entre tareas, lo cual es esencial para la rehabilitacion cognitiva. En
términos de destreza visomotora, BS sobresale al tener mas dificultad que los
demas por el numero de botones a usar y coordinar, mientras que CR, WR y PZ
ofrecen oportunidades para practicar la toma de decisiones rapidas al haber menos
elementos presentes. Todos los juegos fomentan la integracién sensorial y la
percepcién visual y auditiva, esenciales para mejorar la percepcion sensorial y la

coordinacion perceptivo-motora en TO.
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4. DISCUSION

Tras analizar las prestaciones ofertadas y las habilidades requeridas, se podria
afirmar que los cuatro juegos ofrecen un gran abanico de posibilidades para ser
utilizado en algunas intervenciones de TO. Desde BS, el juego con mas
prestaciones y habilidades, hasta PZ, el juego con menos, tienen niveles de
dificultad variable, lo que establece una mejor implementacién para los usuarios y

usuarias que formen parte de una intervencién de TO.

Como todas las herramientas de intervencién, tienen fortalezas y limitaciones.
Como fortalezas podria destacarse que son una posible alternativa para fomentar
una nueva forma de aprendizaje, ya que puede producir una mejor adquisicion del
conocimiento y de la motivacién frente a otros modelos de aprendizaje, como el
pasivo. Al tratarse de aprendizaje activo promoveria la participacion y el
compromiso de los usuarios que reciban la intervencién, mientras que el
aprendizaje pasivo podria ser mas facil de implementar, pero podria limitar el
desarrollo de habilidades importantes (13,14). También pueden ser parte de un
entrenamiento cognitivo para una posterior ejecucidén de las actividades
instrumentales de la vida diaria, produciendo inmersién y estimulacion sensorial
(visual, auditiva y tactil) ya que existe la presencia de vibraciéon (15). Ademas,
puede ser una opcion mas econdmica frente al uso de otras aplicaciones

tecnoldgicas como por ejemplo las gafas de RV.

Por otro lado, se sabe que los videojuegos, especialmente los juegos en linea y de
realidad aumentada, pueden mitigar el estrés, la ansiedad, la depresion y la
soledad, pudiendo proporcionar una forma de escape y distraccion, asi como una
conexioén social y virtual, lo que puede ayudar a mitigar los efectos negativos en
situacién de aislamiento y confinamiento (16). También pueden facilitar la
comunicacién, revelar pensamientos y emociones ocultas, abordar traumas no

resueltos y promover el crecimiento personal (17).

Ademads, aunque este tipo de juegos implican solo la utilizacion de miembro
superior, puede afiadirse otra actividad complementaria para trabajar el miembro
inferior, por ejemplo: jugar a uno de estos cuatro juegos mientras se usa un

pedaleador.

Los juegos para Android ofrecen una experiencia envolvente al completar misiones

y objetivos, proporcionando una sensacion de logro. Estos mundos ficticios y
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personajes unicos permiten una escapada de la realidad y estimulan habilidades
mentales como la resolucion de problemas vy la planificacion estratégica. En este
entorno innovador, los jugadores pueden desarrollar su creatividad y explorar

nuevas formas de pensamiento de manera divertida y estimulante (18).

Teniendo todo esto en cuenta, podria considerarse que jugar a juegos de estrategia
y accién podria ser util para tratar patologias como demencias, Parkinson,
Alzheimer, autismo, entre otros, favoreciendo la independencia funcional en las

actividades de la vida diaria (19).

A pesar de todos los beneficios expuestos, el uso de juegos de Android, de
estrategia y accidon, puede presentar algunas limitaciones, entre las que se

encuentran:

Prevalencia de la adiccién a los videojuegos. Es posible que el uso de juegos
produzca adiccién al usuario, siendo mayor en la poblacién masculina. Puede ser
un factor de riesgo para el juego problematico, aunque esto también estd asociado
a otros factores como: un bajo nivel socioecondmico, falta de apoyo y supervision
parental, entre otros. Asi pues, su abuso puede producir un desequilibrio en la

salud mental, pudiendo desembocar en un Internet Gaming Disorder (IGD) (16,20)

Barrera de la edad. Es posible que, entre los grupos de mayor edad, haya
individuos que desconozcan la tecnologia utilizada y menos esta clase de juegos,

para cuya utilizacion se requiere de un nivel de cognicion medio.

Dificil de aplicar en personas con un deterioro cognitivo avanzado, como fases
avanzadas de demencia, Alzheimer, Parkinson, discapacidades intelectuales, ya
que se requiere la funcidn ejecutiva (toma de decisiones, planificacion,

organizacion), habilidades de interaccion social, coordinacion, entre otros.

Por ultimo, algunos juegos no tienen modo vibracién, por lo que, al ser tactiles,
pueden no ser tan Utiles para personas con discapacidades sensoriales, a diferencia
de juegos con controles analdgicos, salvando las dificultades de uso propias debido

a la mecanica del juego o la habilidad requerida para el uso de los controles (19).

5. CONCLUSIONES
Estos juegos pueden ser una alternativa en las intervenciones desde TO, que
ofrecen un entorno divertido e interactivo, con diferentes niveles de dificultad que

permiten graduar la actividad. Es una opcidn actualmente econémica, que puede
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ser implementada en muchos despachos de TO. Se pueden usar desde un
dispositivo mévil, como un smartphone o Tablet, hasta otros elementos que tengan
dispositivos Android. Permiten un trabajo cognitivo y social interactivo, que
controlado por un TO puede ser beneficioso y productivo en la rehabilitacién, en la
busqueda de una actividad significativa, o en el mantenimiento de las funciones

cognitivas y sociales, entre otros.

Es necesario el desarrollo de mas intervenciones que impliquen la implementacion
de las nuevas tecnologias en el ambito de la TO, las cuales, junto a otros modelos
en proceso de implementacion como el AICP (asistencial integrado en la persona),
podrian tener mucho peso el futuro de esta disciplina.

Ademas, también es necesaria la realizacién de mas investigaciones que aporten

evidencia cientifica a este tipo de intervenciones.
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7. ANEXO I

Juegos utilizados:

1.Plant vs Zombies. PopCap Games. 2009
2.Brawl Stars. Supercell. 2018
3.Clash Royale. Supercell. 2016

4.Warcraft Rumble. Blizzard Ent. 2023
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