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Titulo: Suman videojuegos en la rehabilitacion de pacientes del Cesfam Lorenzo Arenas

Durante 2 afios unos 300 usuarios fueron beneficiados
Suman videojuegos
en la rehabilitacion de
pacientes del Cesfam
Lorenzo Arenas

El proyecto fue una iniciativa de la Universidad Andrés Bello desde su
Facultad de Ciencias de la Rehabilitacién y conté con financiamiento
del Fondo Nacional de Investigacion y Desarrollo de Salud.

Por Estefany Cisternas Bastias La directora de Salud Munici-  cia en Salud.
estefanycisternas@diarioelsurcl pal de Concepcion, Rosario Bus-
tos, indicd que el proyectosede.  RESULTADOS
suarios de la Salade Reha-  sarrolléen el marco de un conve- El prayecto se tituld “Fjercicio
l I bilitacién conBaseComu-  nio docente asistencial vigente fisico guiade por videojuegos ac-
nitaria (RBC) del Cesfam  con la Direccioén de Salud muni-  tivos para la optimizacidn de re-

Lorenzo Arenas recibieron du
rante 2 arios, desde 2022, terapia
y rehabilitacicn activa para rodi-
lla y caderajugando videojuegos.
Este proyecto surgio de una ini
ciativa de la Universidad Andrés
Bello(Unab),desde su Facultad de
Ciencias de la Rehabilitacion, a
través del financiamiento del
Fondo Nacional de Investigacién
y Desarrollo de Salud (Fonis).
Francisco Guede, director del
proyectoy académico de la Unab,
explicé que “a través de este fon-
do propusimos desarrollar un es-
tudio cientifico en personas ma-
yores con artrosis de cadera y/o
rodilla leve a moderada, que eslo

cipal. “Tenemos 300 usuarios que
hansido beneficiados en el perio
do del proyecto y es muy bien
evaluado, Es una estrategia que
no tenfamos implementada den
tro de la comuna de Concepeidn
y ha sido un muy buen aporte”,
destaco Bustos.

La iniciativa finaliz6 reciente
mente, peroel municipio compra
el sistema de videojuegos activos
para replicar la experiencia enel
Centro de Salud Familiar Santa
Sabinay en el Centrode Referen

sultados clinicos y psicosociales
€11 Personas mayores con artrosis
de rodilla y/o cadera bajo el mo-
delo de rehabilitacion basada en
lacomunidad”, y conté conlaco
laboracion de profesionales de la
Universidad San Sebastidn (USS)
y la Universidad Catolica del
Maule (UCM). “La idea de este
proyecto fue evaluar el efecto de
incorporar ejercicios fisicos me-
diante videojuegosactivos,como
un complementoala terapia fisi
caconvencional, dirigidoa perso-
nas mayores con artrosis de rodi-
lla 0 cadera”, relaté Guede, quien
evalud que “la incorporacion de
los videos juegos ayuda a poten-

El imunicipio de Concepcicn compro el sisteme de videojuegos para replicar la iniciativa en dos centros.

ga de ejercicios guiados por vi-

Mendoza.

expertos. Y como otro producto

quese trata en lassalas de rehabi La intervencion Iogré ciar la fuerza muscular, el equili-  deojuegos utilizando una plata- Como producto del proyecto  final del proyecto se ejecutd una
litacion de atencién primaria. El brioy la capacidad aerdbica”. forma Nintendo Switch. “Estain-  Fonis se disenid una “Guia de capacitacion, en este modelo de
proposito fue evaluar los efectos Itado: iti CristhianMendoza,directoral-  tervencién logréresultados muy  orientaciones metodoldgicas pa-  intervencidn, a todoslos profesio
e i resu S POSILIVOS en ; ; o ! e /

que tiene incorporar sistemas de terno del prayecto e investigador  positivos en muchos de los pard-  ra el uso de videojuegos activos  nales de las salas RBC que perte
videojuegos aclivos a la terapia  |gg parametms evaluados, deMedicinaUUSS, explicd que un  metros evaluados, por ejemplo: — enpersonas mayoresconartrosis — necenala DAS Concepeidn, Elin-
convencional hoy endia en estos " grupode pacientesdel Cesfamre-  disminuciéndeldolor, mejorade  de rodilla yfo cadera”, en lacual  vestigador dela USSsenaléqueel
centros, como una forma de po como la disminucion del  cibié terapiaconvencionalsegin  la funcidn y movilidad articular,  se consideraron los resultados fi-  objetivo de la guia es orientar el
tenciar y fortalecer los estimulos N osestdndaresestipulados parasu  incluso en variables cognitivas, nales del ensayo, la evidencia uso de videojuegos en estos pa-
motores y cognitivos con la fina- dolor ¥y mejora dela condicién, mientras que el otro  gran motivacidn porasistirasus  cientifica, laexperienciadeloste-  cientes o en otros tipos de enfer-
lidad de mejorar losresultados del e v grupo recibi6, adjunto a su tera-  terapias y una importante adhe-  rapeutas y personas, ademds de  medades.La guia ya estd termina-
proceso”, movilidad articular. pia convencional, unaciertacar-  rencia al tratamiento”, resalté  su validacion por un comité de  da y comenzo a ser divulgada.
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