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RESUMEN

Los pacientes con dafio cerebral adquirido, frecuentemente, tienen dificultades para
interactué! on la tecnologia. Es por ello que en los ultimos afios se estan realizando
numerosas experiencias de terapia con videojuegos, con el fin'de implementar tratamientos
rehabilitadores fisicos, psicoldgicos y sociales. Evidenciandose como una alternativa o un
método complementario innovador, el cual apoya la mejora de las ha*idades mo sy
cognitivas. Los videojuegos pueden ofrecer actividades cercanas a experiencias de |a vida
real, en un entorno motivador de retroalimentacién continua, lo que facilita la participacion
de las personas con daino cerebraladquirido. /
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Evidenciar los beneficios del uso de videojuegos en terapias de rehabilitacion con pacientes
con daﬁE cerebrﬂ adquirido.

METODO

Se ha realizado una revision sistematica de la literatura cientifica sobre el uso de
videojuegos en personas con daino cerebral adquirido. Las bases de datos consultadas han
sido: Scopus, Web of Science y Dialnet. Los términos consultados han sido: Mideogame AND
brain damage;: Videojuego AND daifo cerebral. Se han recopilado estudios experimentales
sobre programas e inve‘stigaciones sobre eurogames y videojuegos en personas con dafio

cerebral adquirido, con una mu u esultades ente definidos.
RESULTADOS W
Cuando se desarrolla espastici e Onite a de rapia ocupacional es

esencial para mantener la funcion y promover el re-aprendizaje’ motor. El uso de
videojuegos puede favorecer la psicomotricidad de una manera ica, yofreciendo
retroalimentacion constante. Y

Se pueden identificar mecanismos de videojuegos que involucran patrones de actividad

-
1
ideojuegos preparados especificamenteg)ar‘a rehabilitacion obtiene efectos
corto plazo en la terapia fisica, la motivacion y la satisfaccion de los pacientes
con daiio cerebral adquirido. ' .
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