Realidad Virtual en personas con Acmdente Cerebro Vascular

Actualmente en Chile, segiin DEIS en el afio 2022, los ACV son la prin-
cipal causa de muerte y discapacidad en la poblacion adulta y adulta mayor,
con un estimado de 31.606 casos nuevos por aiios, algo asi como 86 casos
por dia. Un 70-80% de sus sobrevivientes tienen actividades de la vida dia-
ria limitadas, principalmente debido a problemas relacionados con la extre-
midad superior.

Como método terapéutico en las sesiones de rehabilitacion en Terapia
Ocupacional, los videojuegos insertan a la persona en una realidad que ge-
nera diferentes sensaciones y percepciones. Estudios refieren que, a través
del uso terapéutico de los videojuegos, se estimulan diferentes sistemas del
cuerpo, entre ellos el sensorial, obteniendo mejores resultados.

Existen en el mercado plataformas y videojuegos comerciales, pensados
para el entretenimiento, pero con desarrollos graficos y escenarios de alta
calidad que son ttiles en las intervenciones. Las herramientas tecnologicas
son variadas (Xbox, Kinect, Nintendo, gafas 3D, sensores, controles, otros)
estos dependen exclusivamente de los requerimientos de cada centro de re-
habilitacion.

Frente a esta problematica atingente, el entrenamiento basado en video-
Juegos vy la realidad virtual, parecen ser beneficiosos para mejorar la funcion
del miembro superior. Un estudio publicado el 2017 sobre el uso de realidad
virtual para el entrenamiento motor en etapas de hospitalizacion post ACV
(agudos y sub agudos) revelaba, tras 9 sesiones en un plazo de 3 meses,
como complemento a la terapia convencional, un aumento en la respuesta
de las destrezas manipulativas.

El ataque cerebral en estado crénico presenta bajas posibilidades de recu-
peracion fisica de la extremidad superior afectada, sin embargo, existe evi-
dencia que contrasta esta teoria. Un estudio piloto realizado por Pérez-Mar-
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cos. D, asevera que, con una implementacion de terapia de realidad virtual
intensiva, se puede lograr un mejor componente funcional. El sistema ofrece
ejercicios interactivos de realidad virtual, que, con varios niveles de dificul-
tad, involucra movimientos de los hombros, codo, antebrazo y muiieca, que
se integran en tareas funcionales que incluyen apuntar, alcanzar y agarrar
objetos virtuales.

Los pacientes secuelados de ACV con condicion cronica, desde una mira-
da de atencion primaria en salud en Chile, presentan multiples espacios de
mtervencion y rehabilitacion integral: atenciones realizadas en las sala de
recuperacion con base comunitaria y/o prestaciones en el domicilio. Sin em-
bargo, la realidad virtual resulta ser complejo de implementar en los centros
de salud primaria en Chile, debido a los altos costos de adquisicion y por la
complejidad que conlleva la instalacion de estos dispositivos.

La evidencia es clara, la terapia de realidad virtual viene a innovar en las
prestaciones con los usuarios con dafio neurologico, ademas otorga a los
terapeutas, una nueva manera de rehabilitar a los usuarios.




