
NESPLORA AULA Y AQUARIUM aborda las limitaciones
de los CPTs tradicionales mediante:

¿ Q U É  D I F E R E N C I A  A
N E S P L O R A  D E  O T R O S  C P T S

T R A D I C I O N A L E S ?

MÁS DATOS

    MÁS OBJETIVIDAD

    MÁS VALIDEZ ECOLÓGICA

1

2

3

Entornos inmersivos en RV: Simulaciones realistas
que permiten una interacción natural del paciente. 
Métricas avanzadas: Registro de variables como
omisiones, comisiones, tiempos de respuesta,
movimientos de cabeza y más.
Objetividad: Eliminación del sesgo del evaluador
mediante la automatización de la evaluación. 



D a t o s  o b j e t i v o s  y  d e t a l l a d o s :  M e j o r a  l a  p r e c i s i ó n
e n  l a  e v a l u a c i ó n  d e  f u n c i o n e s  c o g n i t i v a s .

I n f o r m e s  a u t o m a t i z a d o s :  F a c i l i t a  l a
i n t e r p r e t a c i ó n  d e  l o s  r e s u l t a d o s  y  l a  t o m a  d e
d e c i s i o n e s  c l í n i c a s .

H e r r a m i e n t a s  d e  f o r m a c i ó n :  A c c e s o  a  m a n u a l e s
y  v i d e o s  d e  f o r m a c i ó n  p a r a  u n a  i m p l e m e n t a c i ó n
e f e c t i v a .

¿ E L  R E S U L T A D O ?

PARA EL PROFESIONALPARA EL PROFESIONAL

E v a l u a c i o n e s  p r e c i s a s  y  p e r s o n a l i z a d a s :  M e j o r a
l a  c o m p r e n s i ó n  d e  s u s  c a p a c i d a d e s  c o g n i t i v a s .

I n t e r a c c i o n e s  n a t u r a l e s :  L a  R V  p e r m i t e  u n a
e x p e r i e n c i a  m á s  c ó m o d a  y  m e n o s  i n v a s i v a

R e s u l t a d o s  ú t i l e s  p a r a  l a  v i d a  r e a l :  L o s
r e s u l t a d o s  r e f l e j a n  m e j o r  s u  f u n c i o n a m i e n t o  e n
s i t u a c i o n e s  c o t i d i a n a s .

PARA EL USUARIO FINALPARA EL USUARIO FINAL

W E B I N A R  R E C O M E N D A D O
P A R A  A M P L I A R  I N F O R M A C I Ó N

https://www.youtube.com/watch?v=KVi7Ilt43xs
https://www.youtube.com/watch?v=KVi7Ilt43xs
https://www.youtube.com/watch?v=KVi7Ilt43xs


Criterio CPTs Tradicionales Nesplora (CPT en RV)

Formato
Tareas en ordenador, 2D,
estímulos simples (letras,
números, figuras).

Entornos inmersivos en Realidad
Virtual 3D, con escenarios
realistas e interactivos.

Métricas principales
Tiempos de reacción, errores
de comisión y omisión.

Además de lo anterior:
omisiones, comisiones, tiempos
de respuesta, movimientos de
cabeza y actividad motora.

Validez ecológica
Limitada: el contexto de prueba
es artificial y poco parecido a
la vida real.

Alta: simula situaciones
cotidianas (aula, acuario).

Sesgo del evaluador
Puede influir en la
interpretación de los
resultados.

Eliminado: informes
automáticos y estandarizados.

Sesgo cultural

Elevado en algunos tests, pues
se basan en símbolos o
estímulos culturalmente
marcados.

Reducido: entornos naturales y
universales, menos
dependientes del contexto
cultural.

Experiencia del paciente
Percibida como repetitiva y
poco atractiva.

Motivadora y natural, con
mayor implicación del usuario.

Aplicaciones Diagnóstico clínico y
evaluación atencional.

Clínico, educativo e
investigación; además útil para
diseñar intervenciones y
seguimiento.

Informes
Técnicos, requieren
interpretación profesional.

Comunicación clara: informes
adaptados para
neuropsicólogos, educadores y
familias.

Innovación tecnológica Limitada a softwares en PC.
Uso de RV con gafas Meta Quest
2/3 y continua actualización
basada en investigación.

T A B L A  C O M P A R A T I V A


