
El entrenamiento visual (EV) con realidad virtual en adultos
mayores (AM) coménzó a utilizarse en 2010. Esos trabajos
evidenciaron que la RV impacta positivamente en la velocidad de
la marcha, el equilibrio y el riesgo de caidas. (1)

La OMS estima que las caidas son la segunda causa mundial de
muerte por lesiones accidentales en adultos mayores. La
sensibilidad al contraste, la estereopsis y la agudeza visual le
permiten a los AM moverse con seguridad (2), evadir obstáculos
hogareños, calcular distancias para favorecer el control motor
adaptativo. (2,4)
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Ensayo clínico controlado. La población recibió evaluación optométrica
y oftalmológica para verificar criterios de inclusión. Se realizó
aleatorización simple. Se recolectaron datos sociodemográficos. Las
variables basales y finales incluyeron la condición física con el Senior
Fitness Test, Circuito de obtáculos(1) y coordinación ojo mano. El grupo
expuesto recibió 10 sesiones de EV (1 por semana) que incluía RV con
PLAY STATION 4 1TB HIT S4 8 Cores. Resolución: 1080p, accesorio
de realidad virtual PS4 VR  Juego Hombre araña: Home  Coming y Tobii
Eye Tracking.  Se obtuvo aval del Comité de ética de la Universidad
acta 114022109 de 2019. Todos los participantes firmaron
consentimiento informado.

El entrenamiento visual tiene un efecto positivo en la
coordinación ojo mano, la locomoción mediada por la visión
y el equilibrio de los AM.
Las sesiones de realidad virtual  contribuyen a potenciar la
velocidad de reacción, el equilibrio y la coordinación,
funciones que impactan positivamente en la reducción del
riesgo de caída en este grupo.
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Introducción

Objetivo Determinar la eficacia del entrenamiento visual sobre habilidades físicas y funciones visuales
en adultos mayores de Bucaramanga, Colombia.

Metodología

Resultados
Participaron 52 AM, sólo 4  hombres, 3
excluídos.  25 (EXP) 27(CON)
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 a) Mediana (Rango Intercuartil). b) Prueba rangos de Wilcoxon. c) Prueba Exacta de Fisher

a)Prueba de signo para muestras pareadas. b) Prueba T-student para muestras pareadas.
c) Prueba Rangos de Wilcoxon para muestras pareadas


