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Rehabilitar la mano
con objetos reales y
realidad aumentada
El paciente agarra objetos reales con sensores

mientras unas gafas de realidad aumentada le

guían. La plataforma ajusta la dificultad y la

estimulación eléctrica según su evolución y

explica cada ajuste al terapeuta.

Primer año del proyecto, sin resultados clínicos todavía

Estudios con pacientes pendientes del comité de ética

Ilustración generada con IA. Escena recreada.

R E S U M E N

La lesión medular cervical limita el uso del brazo y la mano, y recuperarlo exige

muchas repeticiones de tareas con sentido. Smart-RehabAR combina objetos

físicos con sensores de movimiento y presión, gafas de realidad aumentada

que se manejan con las manos y estimulación eléctrica funcional para quien

no tiene suficiente activación voluntaria. Un motor de reglas difusas, diseñado

con los clínicos, adapta la tarea en tiempo real y explica cada ajuste. El

terapeuta supervisa siempre.

Q U É  A P O R TA

L Í M I T E S  A C T U A L E S

ESTADO

Concedido y en marcha desde septiembre de 2026

REFERENCIA

PID2025-167775OB-C21 (UCLM) · PID2025-167775OB-C22

(Hospital Nacional de Parapléjicos)

PERIODO

Septiembre de 2026 a agosto de 2030

FINANCIACIÓN

MICIU/AEI, cofinanciado por la Unión Europea

SOCIOS

Hospital Nacional de Parapléjicos, Unidad de Biomecánica

(subproyecto clínico)

EQUIPO

Javier A. Albusac y David Vallejo (investigadores

principales), con José J. Castro, Carlos González Morcillo y

Santiago Sánchez-Sobrino

P U B L I C A C I O N E S

Tareas con objetos que se agarran y se mueven de verdad, con información

virtual superpuesta.

Medida objetiva del gesto en cada sesión: orientación, trayectoria y fuerza

de agarre, registradas por el propio objeto.

Ajuste de la dificultad, la rutina y la intensidad de la estimulación, con una

explicación legible para el terapeuta.

Continúa REHAB-IMMERSIVE, con cuyos ejercicios de realidad virtual

trabajamos con el mismo hospital desde 2021.

Prototipo en desarrollo: el proyecto empezó en septiembre de 2026.

Los estudios con pacientes necesitan antes la aprobación del comité

de ética.

La combinación con estimulación eléctrica se probará primero en un

grupo pequeño, que medirá su viabilidad y no su eficacia.
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