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Resumen:

Las nuevas tecnologias estan ayudando a muchas personas con
problemas motrices. Mas concretamente las nuevas videoconsolas, como es la
Wii, ofrecen la posibilidad de complementar las terapias de rehabilitacion,
mejorar las destrezas de cirujanos, disminuir el sedentarismo, etc... Pero todo
esto queda empafnado por la gran cantidad de accidentes y lesiones que se
derivan de un uso no adecuado, consecuencia de una falta de informacién con

respecto a actitudes preventivas e higiénicas.
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1. INTRODUCCION

Desde que Satoru lwata, presidente mundial de la marca Nintendo,
anunciara a principios de Diciembre de 2006 el lanzamiento de la
revolucionaria videoconsola Wii, nadie duda de que es una de las consolas
mas completas y que mas atraen al publico en general. Algunas de las
posibilidades que ofrece son, por ejemplo, la de conectarse a internet para
conocer las ultimas noticias, el tiempo, acceder a un servicio de compra ‘on
line’, consultar los juegos adquiridos de la consola virtual, ver fotografias,
mandar mensajes... La mayoria de los usuarios conocen este amplio abanico
de posibilidades, pero desconocen lo que pueden llegar a ofrecer las nuevas

tecnologias en otros campos tales como la educacién fisica, la medicina...

Es de dominio publico que las maquinas no son buenas o malas por si
mismas, sino que todo depende del uso que se les dé. Segun las Leyes de la
Robdtica de Isaac Asimov (escritor y bioquimico), que aun quedan relegadas a
la ciencia ficcion pero podemos hacer extensivas a las tecnologias que ya
estan presentes.

1. Un robot no debe dafiar a un ser humano o, por su inaccién,

dejar que un ser humano sufra dafo.

2. Un robot debe obedecer las 6rdenes que le son dadas por un
ser humano, excepto si estas 6rdenes entran en conflicto con la

Primera Ley.

3. Un robot debe proteger su propia existencia, hasta donde esta
proteccién no entre en conflicto con la Primera o la Segunda
Ley.

Desde que se puso a la venta esta consola han aparecido multitud de
casos que hacen cuestionarse algunas de las campanas de publicidad que la
empresa ha ofrecido al publico para aumentar las ventas.
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“Emocionantes y cautivadoras aventuras, ejercicio fisico en familia... Wii

es una nueva definicion de los videojuegos.” (Nintendo)

“El mando de Wii, absolutamente Unico, ofrece la oportunidad a padres y
abuelos de jugar con sus hijos y nietos.” (Nintendo)

2. ACCIDENTES Y LESIONES WIi

Si atendemos a la definicion que el Diccionario de la Real Academia
Espanola hace de ‘accidente’ (suceso eventual o accibn de que
involuntariamente resulta dafo para las personas o las cosas) no podemos
culpar a la empresa, ni a la consola en si misma de que ocurran situaciones
peligrosas. Lo que si podemos pedir es que se informe adecuada vy
ampliamente sobre las medidas de seguridad que es necesario tener en cuenta

para su uso.

No son pocas las noticias, que aparecen en periddicos y revistas de todo
el mundo, que se hacen eco de dafos personales y materiales, algunos de

ellos de gravedad, ocasionados por un juego a priori inofensivo.
- Cortes y hematomas al golpearse con lamparas, muebles...

- Golpes en el rostro con el mando de plastico. Un golpe en el ojo
puede provocar un dafo permanente, los dientes también pueden

llegar a romperse.

- No hay que olvidar la posibilidad de romper cristales, e incluso la
television si la banda de seguridad, que ha de estar siempre
alrededor de la muieca, se rompe.

- Y muchos més...
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Pero todos estos accidentes se pueden incluir dentro de los “accidentes
domésticos” que pueden acontecer dentro de una casa en la que convivan
ninos y juguetes, y que al fin y al cabo todos estamos expuestos a ellos aun

tomando todas las precauciones que estén en nuestra mano.

El auténtico problema es la falta de informacién que rodea a este tipo de
juguetes, ya que no podemos olvidar que utilizandolo estamos realizando, en
ocasiones, una actividad fisica intensa para la que nuestro cuerpo no esta
preparado, y esto es un caldo de cultivo para todo tipo de lesiones que solian

estar ligadas a la préactica “real” de un deporte.

Las lesiones provocadas por el uso de videoconsolas no son un
problema que haya aparecido en este siglo, ni tampoco esta exclusivamente
ligado a la videoconsola Wii. Ya en 1990 aparecié un trastorno que se
denominé “Nintendinitis”, el problema en cuestion fue provocado por un juego
llamado ‘Invasores del Espacio’ y se documentaron multitud de casos en
revistas de medicina sobre una lesién que afectaba al tendén extensor del

pulgar, consecuencia de una permanente tensién sobre los dedos.

El perfil del enfermo que acude al médico con molestias articulares y
musculares causadas por los algunos juegos de esta consola suele tener entre
30 y 35 anos, algo de sobrepeso y su actividad cotidiana no implica mucho

movimiento.

- Tendinitis en el hombro derecho/izquierdo (diestros/zurdos), que
causa un gran dolor en el hombro, que puede llegar a limitar su
movilidad. Los casos mas frecuentes de esta dolencia se han
descrito después de pasar varias horas intentado emular a grandes

tenistas como Rafa Nadal.
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Codo de Wii, igual que la inflamacién del codo muy comun entre los
jugadores de tenis que hacen caso omiso a las indicaciones de los

especialistas en educacion fisica sobre el calentamiento necesario.

- Musculos entumecidos, la musculatura no obedece a la orden que le

transmite el sistema nervioso, debido a una sobreestimulacién previa.

- Rodilla de Wii (lesién identificada por investigadores britanicos de los
Teaching Hospitals NHS Trust - Leeds-), que afecta a usuarios poco
deportistas que pasan demasiadas horas jugando.

- Molestias en las muriecas por los movimientos, en ocasiones tan

exagerados, que hay que realizar en ciertos juegos (bolos, boxeo...)

- Lumbalgias causadas por el mantenimiento de una flexién de la

espalda, en muchas ocasiones acompanada de torsion.

- Sindrome del tunel carpiano, causado por un aumento de presion en
el nervio y los tendones medianos en el tunel carpiano, debido al uso

repetitivo de la musculatura del antebrazo.
- Incomodidad y molestias en las articulaciones mas comprometidas.

- Calambres musculares, son los espasmos subitos o contracciones
involuntarias producidos por distensiones o exceso de uso del
musculo, deshidratacién, desgaste de minerales o llegada

insuficiente de sangre al musculo.

Todas estas dolencias se estan agrupando en el término Wiititis que,
como hemos visto, afecta a distintas partes del cuerpo y son semejantes a
lesiones deportivas.

Estos problemas surgen como consecuencia de la realizacion de una
serie de movimientos repetidos hasta la saciedad, que en muchas ocasiones

intentan copiar “modelos” que no son adecuados a las caracteristicas
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fisiolégicas y biomecanicas de todos los sujetos y que provocan dafios que en

muchas ocasiones no se manifiestan hasta pasado un tiempo.

No debemos de olvidar que cuando jugamos nos metemos en una
“patalla”, en un “mundo”, que nos hace esforzarnos en exceso y realizar
movimientos muy intensos y que en muchas ocasiones no tienen una limitacién
temporal, como ocurre con el deporte real, que suele estar limitado por el
alquiler de una pista, por la climatologia, por la ausencia de luz... El lugar
donde se utilizan las videoconsolas, por lo general, limitan espacialmente al
jugador y al juego en si, lo que provoca que realicen mas lanzamientos,
golpeos,...que en la actividad real. Al mismo tiempo que no permite la amplia
gama de desplazamientos que ofrece el juego real.

La energia que desarrollamos practicando “deportes virtuales” no
termina en un golpe y no se transmite a ningun otro objeto, sino que es de
nuevo absorbida por los musculos, tendones y ligamentos, que en ocasiones
no han sido entrenados adecuadamente para resistir esas cargas. El jugador
hace movimientos que se alejan de lo cotidiano y para los cuales su organismo

necesita un periodo de adaptacién y algo de entrenamiento.

Otro de los juegos que ofrece esta consola es un “programa de
entrenamiento” que esta automatizado y sigue unas pautas preestablecidas
gue unicamente tienen en cuenta el tiempo que el sujeto esta jugando, la edad,
el peso, el sexo..., lo que da una patada a los principios basicos del

entrenamiento.

El riesgo de lesién que rodea a este entretenimiento es tan evidente
como el que rodea a toda actividad fisica, sobre todo si no se tienen en cuenta
las medidas higiénicas que deben acompanar a toda practica (calentamiento,
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estiramientos, ropa adecuada, instalaciones apropiadas,...). En todo caso no
debemos demonizar los videojuegos ni el deporte, Io que debemos hacer es
tener presente que aunque las precauciones no evitan el riesgo de accidente o
de lesién no debemos olvidarnos de ellas para poder disfrutar de todas estas
actividades.

No podemos negar que estas nuevas formas de diversion pueden
conseguir que jugar en casa delante del ordenador o de la television deje de
ser uno de los motivos del aumento del sedentarismo y de la obesidad en los
paises desarrollados; pero esto no debe alejarnos de los beneficios que nos
aporta la practica deportiva y de actividad fisica al aire libre (relaciones

sociales, naturaleza,...)

3. BENEFICIOS WII

Esta nueva tecnologia no sélo ha sentado un precedente y ha supuesto
una gran innovacion en el ocio, sino que ademas ha abierto una nueva puerta
para que investigadores prueben nuevos métodos de rehabilitacion vy
tratamiento para enfermedades. A parte de los beneficios que todos
conocemos: mejora de la resistencia, flexibilidad, coordinacién, quema de
calorias... este invento esta ayudando a muchas personas en tratamientos de
lesiones y enfermedades.

La wiihabilitacién (en inglés WiiHab) es un término que se esta
empezando a utilizar en los centros de salud de muchos paises, que estan
dando muestras de que las nuevas tecnologias pueden ser un gran aliado para
ciertos tratamientos. La wiihabilitacion es una nueva modalidad de ejercicios,
siempre supervisados por especialistas, que permite a los pacientes centrar su

atencién en las actividades y alejar los ejercicios monoétonos y repetitivos.
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Dentro de las mudltiples posibilidades que ofrece esta consola
encontramos la de complementar las terapias de rehabilitacién para pacientes
que se recuperan de fracturas, lesiones musculares, ligamentosas o
tendinosas, ademas se esta utilizando, sobre todo, en patologias neuroldgicas,

como hemiplejias, lesiones medulares, amputaciones...

Son grandes los éxitos logrados en la unidad de lesiones de columna
vertebral en el Hines Veterans Affairs Hospital (oeste de Chicago). En el
Walter Reed Army Medical Center (Washington, D.C.), donde estan internos los
heridos durante la guerra de Iraq. En Landstuhl (Alemania) varios soldados
heridos estan recuperando su fuerza a base de jugar. Las experiencias
positivas con personas mayores en el Columbia Health Care Center
(Wisconsin) han dado lugar a la creacién de una asociacion (wiiseniors.org)
qgue pretende acercar los beneficios de esta nueva tecnologia a la tercera edad.
No es extrafio que una terapia basada en el juego esté teniendo tanta
aceptacion y tan buenos resultados con nifos y adolescentes (WakeMed
Health -Carolina del Norte-)

En el Hospital Herrin (sur de lllinois), en el Hospital de Rehabilitacién de
Glenrose (Edmonton) y en muchos otros esta videoconsola es un aparato mas
dentro de las salas de rehabilitacion. Este método de rehabilitacién, mediante
juegos, se evita la monotonia de los tipicos estiramientos y movimientos
repetitivos. Ademas ofrece la posibilidad de que el paciente se proponga
superarse a si mismo para conseguir mejores resultados en la actividad, lo que

va a dar lugar a una mayor implicacién cognitiva.

Daniel Ruiz (profesor del departamento de Tecnologia Informatica y
Computacion de la Universidad de Alicante) explica que programas vy
herramientas como la Wii “mejoran la adhesion al tratamiento de rehabilitacién

de los miembros superiores” y pueden ser una ayuda y un método sencillo
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para pautas de rehabilitacion sencillas, debido que su funcionamiento sélo
requiere un ordenador y un mando de consola adaptado. “Ya se han
desarrollado técnicas en esta linea, nuestra aportacién radica en la capacidad
que tiene el programa para contabilizar s6lo aquellos movimientos correctos”,

indica Daniel Ruiz, “y con herramientas accesibles para cualquier usuario”.

Investigadores del Grupo de Ingenieria Bioinspirada e Informatica para la
Salud (IBIS) han desarrollado un programa compatible con la Wii que permite
dar feedback al paciente sobre los movimientos correctos e incorrectos,
ademas es capaz de guardar la informacién sobre la realizacion de los
ejercicios, la adhesion al tratamiento... que seran supervisados por
especialistas. La importancia de un tratamiento asistido con este tipo de
herramienta es que no contabiliza los movimientos mal ejecutados y que el
paciente puede corregirlos sobre la marcha porque el mando vibra hasta que la

ejecucién es la adecuada.

El Proyecto ‘TOyRA (Terapia Ocupacional y Realidad Aumenta)’,
recientemente galardonado con el premio Actualidad Econdmica, y que es
puesto en funcionamiento gracias a la colaboracién de la Fundacién Rafael del
Pino, Indra y la Fundacién para la Investigacién y la Integracion del Hospital
Nacional de Parapléjicos de Toledo, puede ser un excelente complemento para
las terapias de lesionados medulares, porque permitira elaborar una base de
datos para el seguimiento de la evolucién de las lesiones y facilitara la
monitorizacion de la terapia a distancia. Este proyecto esta ideado para ser
utilizado con dispositivos o juegos dotados de sensores, como puede ser la
videoconsola Wii.
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4. RECOMENDACIONES PARA UNA PRACTICA SEGURA

Aunque a la videoconsola Wii la acompafan un manual de seguridad y
avisos sobre algunos de los problemas que la empresa reconoce abiertamente,
tales como ataques, problemas con la tensién ocular y mareos; apenas hacen
recomendaciones para que esto no ocurra. Los jugadores que utilicen este tipo
de consolas deberian pensar que el tiempo de juego puede ser equivalente a
cualquier sesién de educacion fisica o a un partido real, por lo que es necesario
realizar unos ejercicios previos de adaptacion a ese esfuerzo y unos ejercicios

de vuelta a la calma.

Ante cualquier tipo de actividad fisica que queramos realizar es
necesario tener en cuenta y respetar ciertas medidas de seguridad. En muchos
deportes, debido a su complejidad, entorno o caracteristicas hay que cumplir
unas medidas de seguridad especiales. En el caso que nos ocupa hay que
tener en cuenta ciertos peligros que se alejan un poco de la cotidianeidad...

- Mover todos los muebles y objetos que puedan ser golpeados y que
nos impidan desarrollar la maxima amplitud de los movimientos que nos solicita
el juego. Recubrir de foam todas aquellas zonas que no se puedan mover y

que puedan ser golpeadas.

- Tener en cuenta la edad y el estado fisico, ya que podemos
“enfrentarnos” a otras personas que estén mas preparadas fisicamente y

nuestro esfuerzo puede ser excesivo.

- En algunas ocasiones gestos deportivos mal realizados pueden dar
lugar a lesiones, sobre todo si pretendemos hacer movimientos con una
excesiva amplitud, para la cual nuestro sistema articular puede no estar
preparado. Es mas, después de una sesién de Wii podemos tener agujetas y
molestias porque hemos puesto en funcionamiento musculos que normalmente

tienen un uso menor.
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- No hay que olvidar que estamos realizando una actividad fisica, que
implica tener que agacharnos, saltar,... y debemos utilizar una ropa adecuada,
que nos de libertad de movimientos y no sea excesivamente ajustada. Tan
importante como la vestimenta, o incluso mas, es el calzado, ya que un calzado
no adecuado puede hacer que nuestra sustentacion no sea segura, ya sea
porque puede desprenderse del pie, o porque el agarre al suelo sea demasiado

o casi nulo.

- Es importante un uso moderado, alrededor de una hora diaria,
sobretodo para personas fisicamente menos preparadas. Si nuestra
preparacién fisica es mayor y se pretende hacer un uso mas prolongado se
aconseja hacer descansos de entre 10 y 20 minutos (segun la edad, intensidad

del juego,...) por cada hora de juego.

Esta sobradamente demostrado que las nuevas tecnologias como ésta
pueden ser Utiles para el mantenimiento de la salud y para la recuperacién de
ciertas patologias, pero esto siempre ha de hacerse bajo supervisién
especializada, ya que los programas “prefabricados” que estan incluidos como
un juego nunca podran sustituir a médicos, fisioterapeutas, licenciados en

ciencias de la actividad fisica y del deporte...

5. OTROS CASOS

La utilizacién de este tipo de sistemas estd siendo Uutil incluso para
cirujanos, que estdn mejorando sus habilidades gracias a simuladores
informaticos que tratan de conseguir movimientos mas precisos. Una terapia
pionera desarrollada en un hospital de Israel ayuda a los pacientes quemados
a asumir sus heridas y a tratar de superar los danos psicolégicos que producen
sus lesiones gracias a una videoconsola (EFE).
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Se ha descrito un caso en Ginebra que trata de una nifia que pasaba

horas jugando a escondidas de sus padres, llegd al hospital con lesiones

dolorosas en las palmas de las manos, esta nueva afeccién se ha llamado

‘Palmare Playsatiton Hidradenitis’ y con la abstinencia total durante diez dias

los sintomas remitieron. (British Journal of Dermatology)
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