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Introducio: O uso de intervencdes utilizando videogames ou realidade virtual podem
proporcionar beneficios ao usuario como maior envolvimento, motivacao, pratica e repeti¢ao
de movimentos, bem como atividades mais desafiadoras e variadas e recursos visuais
instantdneos (MENTIPLAY et al.,2019). Alguns videogames disponiveis que foram testados
para pesquisa sdo o Playstation II (PS2) com a camera Eye Toy, o Nintendo Wii e o Microsoft
Xbox com a cAmera Kinect (ALEMAO et al., 2019). Outros dispositivos simples como mouse
e joystick também podem ser usados. Dependendo do recurso utilizado, sendo ele imersivel ou
ndo imersivel, o nivel de atividade do usuario pode variar de relativamente inativo (uso de
computador e joystick) e altamente ativo (movimentos de corpo inteiro) (MANAS et al., 2020).

Objetivo: Avaliar a utilizagdo de jogos de videogame na fisioterapia voltado para a reabilitacdo
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funcional. Metodologia: Trata-se de um revisao de literatura utilizando-se das bases de dados
Pubmed, Cochrane e NIH, e tendo como descritores “video game” e “physiotherapy”. Foram
utilizados estudos dos ultimos 5 anos nos idiomas inglés e portugués resultando em 68 artigos
encontrados onde 23 foram incluidos e os restantes foram excluidos por fuga do tema e textos
incompletos. Resultados e Discussdo: Realizado andlise de todos os artigos, foi identificado
que a utilizacao do videogame como um recurso fisioterapéutico, tem uma caracteristica mais
ludica, tendo bons resultados em doengas neurologicas abrangendo 12 artigos dos 27 incluidos,
uma atividade que proporciona dependendo do dispositivo, em movimentos mais precisos. Eles
também foram relatados como mais agradaveis e considerados menos trabalhosos (ALEMAO
et al.,2021). Essas descobertas aumentam o conhecimento sobre o valor da personalizacdo no
design de jogos para a reabilitacdo de pessoas. Tendo em vista os resultados apresentados, os
beneficios demonstrados nos estudos sdo o aumento da forga dos membros requisitados, a
melhora da postura ja que a pratica consegue recrutar zonas cerebrais ¢ a relagdo entre
fisioterapeuta e paciente. Consideracdes finais: O uso do videogame se mostra como um
excelente método alternativo de reabilitagao, pois oferece aos pacientes mais saude de forma

divertida ajudando a efetivar os resultados da reabilitagdo de forma promissora.
Palavras-chave: Videogame; Fisioterapia; Reabilitagao.
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