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Dispositivo para la experimentación animal en la 
investigación en neurociencias

Descripción

Se trata de un novedoso dispositivo multipantalla para estudiar el aprendizaje y la capacidad 
de autoregular el propio aprendizaje en ratones, e incluso en humanos, a través del condicio-
namiento clásico y operante. El dispositivo consiste en un entorno virtual donde está inmerso 
el sujeto a estudiar, que permite la presentación de elementos en pantallas táctiles gracias a un 
software, en función de los impulsos mentales, de manera rápida y fl exible, sin necesidad de 
manipulación mecánica.

Necesidad o problema que resuelve

• La presente invención permite estudiar los procesos neuropsicológicos sujeto a investigar me-
diante la presentación de objetos en pantallas táctiles en función de los impulsos mentales. 
Así por primera vez los animales pueden interaccionar conceptualmente con una interface virtual 
de aprendizaje.

• Con dicha patente se puede cambiar de manera fl exible, mediante software, la presentación 
de los estímulos, así como diseñar experimentos a través de la interacción animal con las pan-
tallas y el entorno virtual.  

• Con este dispositivo, además de estudiar el comportamiento de animales de laboratorio también, 
se puede investigar el de seres humanos cambiando la escala, en un entorno inmersivo de reali-
dad virtual. De esta forma se pueden realizar estudios de la percepción, terapias y aplicacio-
nes lúdicas de juegos virtuales.
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Aspectos Innovadores/Ventajas competitivas
• El dispositivo permite la realización de experimentos más complejos que los realizados con 

dispositivos conocidos y utilizados. Además estos experimentos se confi guran de manera rápida 
y fl exible. 

• El cambio de presentación de estímulos o confi guración de nuevos experimentos se realiza 
de manera mucho más rápida y con economía de medios. Asimismo la presentación de inter-
faces táctiles e información audiovisual se realiza sin manipulación mecánica.

• Gracias a la rapidez y fl exibilidad con las que se confi guran con este dispositivo los experimentos 
que antes resultaban de difícil construcción, se consigue el análisis de nuevos campos neuro-
científi cos como la metacognición en el aprendizaje animal. 

• Las pantallas táctiles que se utilizan pueden llevar cámaras. De esta forma se puede grabar el 
experimento desde distintas perspectivas sin necesidad de utilizar dispositivos ajenos al en-
torno experimental.

• Se analiza el comportamiento animal sin causarle estrés al sujeto de estudio.

Tipos de empresas interesadas

• El dispositivo y el software pueden ser de 
interés para entidades que se dediquen a 
la investigación sobre el comportamiento e 
investigación neuropsicológica y neurofi sio-
lógica.

• Industria informática.

• Entidades que aborden los estudios de 
comunicación cerebro-máquina.


