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Resumen

La Organizaciéon Mundial de la Salud, ha publicado que la esperanza de vida ha aumentado a mas de 72
afios y que la probabilidad de que la poblacién mundial supere los 60 afios es aproximadamente del 81.40%
(WHO, 2023), se ha reportado que por lo menos el 92% de los adultos mayores tiene una enfermedad cronica
y el 81.5% de los mayores de 85 afios tienen al menos 2 enfermedades cronicas. Las tecnologias de software
y hardware, el internet, la inteligencia artificial y las comunicaciones virtuales para el cuidado de la salud estan
avanzando rapidamente, por lo que es conveniente aplicarlas en el cuidado del adulto mayor. Por lo anterior,
el objetivo de este trabajo fue identificar y describir a través de una revision de la literatura cientifica las
principales estrategias de uso de la virtualidad y los problemas que pueden presentar para promover y cuidar
la salud del adulto mayor. Se realizé un estudio descriptivo, transversal y retrospectivo de revision de la
literatura cientifica sobre estrategias virtuales de atencion en salud para adultos mayores. La bisqueda de
informacién se realiz6 en Pubmed, Google académico, Scopus. Los articulos fueron elegidos con las
siguientes palabras claves: virtual care, healthcare, m-health, e-health, virtual reality training, improving quality
of care, artificial intelligence, rehabilitation, virtual reality, older adults, elderly; y que hayan sido publicados
del 2023 al 2018. Las estrategias del uso de virtualidad mas utilizadas para mejorar la salud del adulto mayor
fueron: facilitadores sociales, apoyo emocional, supervisores, motivar el involucramiento en las terapias,
promotores cognitivos, rehabilitacion fisica y atencion médica.

Palabras clave: Adulto mayor, rehabilitacion virtual, inteligencia artificial, cuidado del adulto mayor.

Introduccion

Debido a los avances tecnolégicos y cientificos a nivel mundial la esperanza de vida se ha incrementado, por
lo que la poblacion de adultos mayores de 60 afios es mayor cada afio, se estima para que el afio 2050
existan mas de 2 billones de adultos mayores (WHO, 2023).

La Organizacion Mundial de la Salud, ha publicado que la esperanza de vida a nivel mundial ha aumentado
a mas de 72 afios, y que la probabilidad de que la poblacion supere los 60 afios es aproximadamente del
81.40% (WHO, 2023), Se ha reportado que por lo menos el 92% de los adultos mayores tiene una enfermedad
cronicay el 81.5% de los mayores de 85 arfios tienen al menos 2 enfermedades cronicas.

Los mexicanos tienen una mayor prevalencia de discapacidades en actividades de la vida diaria (16%) que
sus contrapartes que residen en Estados Unidos (13%). (Rodriguez et al., 2018). El incremento de la
poblaciéon mayor de 60 afios aumenta la necesidad de cuidados de la salud de adultos mayores y la necesidad
de mejores sistemas de cuidado para la salud por lo que se requieren estrategias que promuevan el
envejecimiento saludable, la prevencion de problemas de salud en la edad avanzada, cuidado general de la
salud y rehabilitacion.

Las tecnologias de software y hardware, el internet, la inteligencia artificial y las comunicaciones virtuales
para el cuidado de la salud estdn avanzando rapidamente (Chen & Decary, 2020) y estan optimizando
significativamente la atencién a los pacientes mejorando los diagndsticos y tratamientos. Existen diversos
dispositivos basados en la inteligencia artificial que se usan actualmente para el cuidado de la salud de los
adultos mayores, el uso de estas tecnologias es prometedor y existe un gran potencial para la atencién
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médica de los adultos mayores(Ma et al., 2023), por lo que es conveniente aplicarlas en el cuidado del adulto
mayor, Sin embargo, algunas veces los adultos mayores se resisten a utilizarlas por diversos motivos, como
por ejemplo la privacidad, porque les cuesta trabajo ver o escuchar adecuadamente.

Por lo anterior en este trabajo, a través de una revision de la literatura cientifica se identificaron las principales
estrategias de uso de la virtualidad y los problemas que pueden presentar para promover y cuidar la salud
del adulto mayor.

Materiales y Métodos

Se realizd un estudio descriptivo, transversal y retrospectivo de revision de la literatura cientifica sobre
estrategias virtuales de atencion en salud para adultos mayores. La busqueda de informacion se realizé en
Pubmed, Google académico, Scopus. Los articulos fueron elegidos contenian dos o mas de las siguientes
palabras claves: "virtual care”, "healthcare" "m-health”, e-health, "virtual reality training", "improving quality of
care", "artificial intelligence"”, rehabilitation, virtual reality, older adults, elderly, que hayan sido publicados del
2023 al 2018. Posteriormente se analizd la informacion de cada una de las fuentes bibliograficas elegidas

para describir cuales son las estrategias virtuales mas utilizadas para mejorar la salud de adultos mayores.

Se encontr6 mas de tres mil articulos y para el andlisis final solo se consideré los que mencionaban alunas
estrategias virtuales para la atencién a la salud de los adultos mayores, principalmente de acceso abierto,
articulos de revision y de investigacion.

Resultados

A continuacion, se describen las diversas estrategias identificadas sobre el uso de la virtualidad para el
cuidado de la salud del adulto mayor (Tabla 1):

1. Facilitadores sociales: Se ha demostrado que el uso de mascota robdticas en adultos mayores
beneficia la interaccion social que muchas veces a su edad se encuentra nula, los adultos mayores
gue mas se han visto beneficiados con la compafiia de mascotas robots han sido las personas que
han recientemente enviudado, les da una sensacion reconfortante y los ayuda a sobrellevar su
perdida. Los adultos mayores que viven solos ven a las mascotas como compafieros y los ayudan
a expresar sus emociones y pensamientos haciéndolos sentir escuchados y acompafiados.
(Hudson, J, 2020), también las tecnologias digitales reducen el aislamiento social del adulto
mayor(Sen et al., 2022).

2. Apoyo emocional: Se realizaron estudios donde se mejoré en el bienestar emocional del adulto
mayor gracias al apoyo de robots experimentales de asistencia social en comparacion con adultos
mayores que no utilizan ningun tipo de robot. (Papadopoulos et al., 2022 ). El impacto gracias a la
interaccion de adulto mayor de una estancia residencial y un robo mascota ha demostrado disminuir
favorablemente los niveles de soledad, mejorando la interaccion social. (Abbott, R., Orr, 2019). En
revisiones sistematicas de articulos se ha observado como la interaccién del adulto mayor con robots
sociales mejoran la ansiedad, agitacion y calidad de vida del adulto mayor. (Pu et al,
2019)(Thabrew et al., 2018), robots como mascotas (Koh et al., 2021)

3. Supervisores, monitoreo: Las tecnologias de Inteligencia artificial ayudan a monitorear a adultos
mayores permitiendo recopilar datos con sensores, esto ayuda a poder tener un sistema de vigilancia
efectivo, tanto en hogares, hospitales, casas de reposo(Mbunge et al., 2021). Se han encontrado
sensores nocturnos que beneficia el cuidado y posible riesgo en adultos mayores con demencia que
en la noche deambulan, su integridad fisica, beneficiando a cuidadores como adultos mayores
(Vincent D., et al., 2022).

4. Motivar el involucramiento en las terapias: Los videojuegos basados en ejercicio también
llamados exergames creaban una experiencia positiva en el adulto mayor que lo ayudaba a escapar
de la realidad. Ademas, gracias a los comentarios propios del exergame donde los elogiaban por el
trabajo realizado en cada entrenamiento virtual los motivaba a seguir jugando y tener una
autodeterminacion por realizar ejercicio con ayuda del videojuego. Dando como resultado una
mejora en su autoconfianza (Meekes, W., & Stanmore, E. K. (2017).)
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5. Promotores cognitivos: La realidad virtual representa un nuevo método para la neuro habilitacién
gracias a que en ella se estimula multisensorialmente con cada entrenamiento y poco a poco esto
ayuda a que las personas puedan recuperar algunas funciones cognicion visoespacial en pacientes
con trastornos neurolégicos. (Maggio, MG , 2019). La herramienta de realidad virtual fortalece las
funciones cognitivas como: concentracién, memoria, mejora la percepcién visual, calculo, enriquece
la administracion del conocimiento y la resolucién de conflictos. (Sokotowska 2023, Park, et al.,
2020)).

6. Rehabilitacion fisica: Se ha estudiado que existe un impacto positivo con problemas de equilibrio
en el adulto mayor gracias al uso de juegos de realidad virtual, inclusive teniendo un mejor resultado
que el ejercicio convencional o entrenamiento que carece de intervencion. Especialmente se han
visto beneficiados adultos mayores con problemas de equilibrio de alto riesgo que se encuentran en
hospitales o casas de reposo (Ren, et al.,, 2023; Felipe et al.,, 2020, (Byra & Czernicki,
2020)Perrochon et al., 2019), rehabilitacién con robots.

7. Atencion medica: El uso de plataformas virtuales para la atencion primaria de la salud, diagnostico
y seguimiento, se ha reportado ampliamente con la telemedicina, la inteligencia artificial se esta
desarrollando ampliamente con resultados muy prometedores, robots quirdrgicos. (Chen & Decary,
2020)

Tabla 1. Estrategias virtuales utilizadas en la atencion a la salud del adulto mayor

Estrategia virtual Herramienta digital Objetivo de uso de la
estrategia virtual
Facilitador social: e Mascotas roboticas Acompafiamiento  del adulto
¢ Redes sociales | mayor para disminuir el

(WhatsApp, Facebook, | aislamiento social
Instagram, etc.)

e Dispositivos moéviles
(Ilamadas y
videollamadas)

e Exergames

e Sistemas de inteligencia

artificial
Apoyo emocional: e Mascotas roboticas Mejorar la interaccion social y la
e Redes sociales | calidad de vida del adulto mayor,
(Facebook, Instagram, | brindan acompafiamiento.
etc.)

e Comunicacion  virtual
con un profesional de la
salud (médico,
enfermera,
fisioterapeuta, etc.)

e Dispositivos moviles
(Ilamadas y
videollamadas)

e Exergames

e Sistemas de inteligencia

artificial
Supervisores e Aplicaciones para | Monitorear estado de salud como
dispositivos méviles presion arterial, registro de
e Sistemas de inteligencia | niveles de glucosa en sangre,
artificial Recordatorio de toma de

medicamentos, etc.
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e Redes sociales | Telerehabilitacion cuando el
(Facebook, Instagram, | paciente no puede trasladarse de
etc.) su domicilio al lugar donde recibe
e Comunicacién  virtual | Su terapia, etc.
con un profesional de la
salud (médico,
enfermera,
fisioterapeuta, etc.)
e Sensores y dispositivos
de comunicacion,
moviles (llamadas vy
videollamadas)
e (Casas inteligentes
Motivar el involucramiento en e Exergames Mejorar la autoconfianza del
las terapias e Realidad vitual adulto mayor y favorecer la
e Realidad Aumentada adherencia a su tratamiento
Promotores cognitivos e Consolas de | Recuperar algunas funciones de
videojuegos (Kinect) cognicion visoespacial en
e Exergame pacientes con trastornos
e  Exoesqueletos neurologicos
Rehabilitacién fisica e Consolas de | Mejorar calidad de vida del adulto
videojuegos (Kinect) mayor, al mejorar la funcionalidad
e Exergame de la zona anatomica afectada,
e Exoesqueletos como lumbalgia, mejora de
e Realidad Aumentada equilibrio y marcha, disminucion
e Robots de riesgo de caidas, etc.
Atencion medica e Aplicaciones para | Optimiza los tiempos de atencion,
dispositivos maviles evitando los traslados y todos los
e Redes sociales | esfuerzos fisicos y econémicos
(Facebook, Instagram, | que conlleva.
etc.)
e Comunicacion  virtual
con un profesional de la
salud (médico,
enfermera,
fisioterapeuta, etc.)
Discusion

De acuerdo con recopilaciones como las que se hacen en (Ma et al., 2023), el cuidado del adulto mayor
mediante tecnologias abarca opciones tan variadas como robots, exoesqueletos, casas inteligentes, sistemas
de inteligencia artificial, sistemas activados por voz, realidad virtual, entre otros; sin embargo, como toda
tecnologia, es posible que estas fallen en el tiempo, “Todo lo que puede fallar, va a fallar’(Bloch, 2003).
Durante la implementacidon de estrategias virtuales para la salud del adulto mayor, varios aspectos son
fundamentales para asegurar el éxito y la efectividad de estas intervenciones tanto para el paciente como
para el terapeuta; la tecnologia desempefia un papel crucial, ya que la accesibilidad de dispositivos y
plataformas digitales influye directamente en la participacion y el compromiso del adulto mayor. Ademas, es
necesario considerar el conocimiento tecnoldgico de esta poblacion y proporcionar la capacitacién necesaria
para que puedan aprovechar al maximo estas herramientas; y esto no es algo que se deba dejar a la ligera,
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tanto para los pacientes como para los facilitadores, considerar estrategias de ensefianza dirigidas para cada
grupo demogréfico ayudara a que su adopcion sea mas rapida y eficiente (Hickman et al., 2007).

En cuanto a la rama de salud y bienestar, es esencial tener en cuenta las necesidades y preferencias de
salud del adulto mayor, considerar que un cambio de paradigma, o de técnicas, conllevara nuevos retos para
todos los involucrados (Montero Delgado et al., 2020). Comprender los beneficios percibidos de las
estrategias virtuales, como la mejora de la movilidad, el fortalecimiento cognitivo y la promocién de habitos
saludables; puede aumentar la motivacion y el compromiso del paciente, aspectos que, como se discute en
(Guo et al., 2015), toman un papel fundamental durante la aceptacion y su posterior efectividad. Esto, a su
vez, tiene un impacto positivo en los resultados de salud a largo plazo, y aunque recientemente se acelero la
implementacion de soluciones digitales para todas las areas debido a la pandemia, “el personal de salud no
deben vivir ajenos a esta transformacién, ya que la salud digital supone una oportunidad para la mejora
continua en areas tan transversales e importantes para el futuro”(Montero Delgado et al., 2020) .

El entorno y apoyo son aspectos cruciales que se deben considerar; un ejemplo se puede apreciar en la
brecha de edades que se presenta con (Riquelme, 2022) respecto al acceso al internet; a esto se le suma a
disponibilidad de una conexion a internet confiable y la accesibilidad a servicios de salud virtuales, lo cual se
convierte en factores determinantes para la adopcion y el uso continuo de estas estrategias. En evaluaciones
de la situacién educativa en su modalidad virtual, como (Lara et al., 2017), (Londofio Giraldo, 2011); se hace
mencion en la importancia de aspectos como: el apoyo de familiares y cuidadores, quienes desempefian un
papel vital en el éxito de la implementacion por la asistencia y motivacién que brindan; contar con las
herramientas y profesionales capacitados, pues estos son quienes podran, o no, obtener el mayor beneficio
de cada una de las aproximaciones; contar con un seguimiento personalizado, pues cada una de la
situaciones pueden afectar de distinta forma a los involucrados.

El disefio y uso de las herramientas virtuales también son de suma importancia, para satisfacer las exigencias
de propiedad intelectual, las necesidades del entorno; son competencias digitales necesarias (Montero
Delgado et al., 2020) para la implementacion de elementos virtuales en cualquier area, incluyendo la de “M-
health”. Las interfaces de usuario deben ser amigables y adaptadas a las capacidades fisicas y cognitivas del
adulto mayor, estas determinan, de forma anticipada, la percepcion y respuesta que se tendra sobre alguna
tecnologia (Rodriguez & Adrian, 2020). Ademas, se deben proporcionar adaptaciones adecuadas para
abordar las limitaciones sensoriales, como problemas de vision o audicion; asimismo, la retroalimentacién y
el seguimiento personalizado son elementos clave para que el paciente reciba una atencion individualizada y
para que el terapeuta pueda ajustar las estrategias en funcién de las necesidades especificas del adulto
mayor.

También es importante considerar las diversas complicaciones que se pueden encontrar durante este
proceso, como competencias de los pacientes, recurso humano capacitado, acceso a recursos financieros,
compatibilidad con los sistemas involucrados o apoyo gubernamental (Ngongo et al., 2019); las soluciones
gue de la M-Health nos ofrecen “una herramienta importante para superar las barreras de acceso debido a
su capacidad para llegar rapidamente y brindar apoyo a las personas que necesitan asistencia sanitaria”
(Bidargaddi et al., 2020)
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Problemas en el uso de la virtualidad

Se identificaron algunos de los principales problemas en los adultos mayores relacionados con el uso
de tecnologias digitales:

1. Relativos al paciente: Uno de los principales problemas relacionados a los pacientes es el uso de
los programas o aplicaciones necesarios para los tratamientos, desde la toma de datos, hasta la
asistencia y seguimiento de la misma. Para contrarrestar esto se requeriria de una interfaz amigable
con el usuario y ensefiar al paciente a utilizar las herramientas necesarias para utilizarla. (Khashe
et al.,, 2023).

2. Entorno familiar: Algunos de los problemas que enfrentan los pacientes cuando requieren que un
familiar los ayude con su tratamiento es que estos Ultimos no suelen saber bien qué tipo de cuidados
deben tener al tratar con el paciente y ayudarlo. También puede haber discusiones a la hora del
tratamiento debido a la relacion que ya se tenia. (Park, 2020)

3. Instalaciones: Para el tratamiento a distancia, el paciente debera tener los medios para realizarlo.
Si es en un centro con el equipo necesario, el paciente debera lidiar con los inconvenientes que
conlleva el tiempo de traslado y otros imprevistos que puedan surgir en la ruta. (Braund et al., 2023;
McDonald et al., 2023)

4. Equipo: Un problema que puede surgir durante los tratamientos virtuales es la disposicion del equipo,
esto seria méas notable en el caso de la realidad virtual. Otro es que llegue a fallar el equipo necesario
para llevarlo a cabo o que por algin motivo el paciente tenga que moverse de lugar y no pueda
continuar su tratamiento por falta de equipo en su nueva zona. (Kobeissi & Hickey, 2023)

5. Terapeuta o profesional de la salud: La persona que aplica el tratamiento debe estar capacitada
para manejar el equipo y conocer las diferencias entre llevarlo a cabo de manera convencional y
virtual. También conocer estrategias facilitadoras para ensefiar a los pacientes lo que deben hacer
durante su tratamiento y como tratar la confidencialidad de los mismos (Braund et al., 2023), existe
la limitante que en algunos casos se requiere de examinacion fisica.

6. Tratamiento: Como con cualquier otro tratamiento, se debe seguir un plan previamente establecido.
En caso de ser a distancia, los resultados pueden no ser tan evidentes para el terapeuta y las
expectativas e inexperiencia del paciente pueden hacerle creer que no los hay o dificultarle
identificarlos. También, el tratamiento se puede ver afectado por cualquiera de los puntos
anteriormente mencionados. (Braund et al., 2023)

Se ha reportado que los desarrolladores de herramientas digitales para uso de los adultos mayores deben
cuidar la facilidad el uso de las diversas plataformas, la privacidad y establecer reglas claras para su manejo,
por lo que siempre se debe de considerar formas para mantener el control de la informacion personal de los
adultos mayores, para que estos se sientan mas seguros; se requiere que las condiciones y configuraciones
de privacidad sean muy claras y visibles para los usuarios que comparten la informacién, con notificaciones
claras y oportunas para que el adulto mayor pueda tener un mayor control de su privacidad, es decir se debe
privilegiar la privacidad, ya que en los adultos mayores existe la creencia de que su informacion digital puede
ser compartida facilmente con otros (Jung et al., 2017).

Conclusiones

El cuidado de la salud de los adultos mayores con apoyo de plataformas virtuales promueve innovacion en la
gestién de la salud, requiere de esfuerzo integral de un ecosistema, que considere el contexto del paciente,
la tecnologia y los profesionales de la salud capacitados en el uso de estas tecnologias virtuales, brindar una
interconexién e integracién entre diversas tecnologias existentes para brindar una atencion integral adecuada
a las necesidades de salud de los adultos mayores. Ademas, se debe proteger adecuadamente la informacién
de manera sistematica para mantener la privacidad y que los pacientes se sientan seguros. Las estrategias
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virtuales continuaran desarrollandose para aplicarse en mejorar la salud de la poblacién en general
principalmente de los adultos mayores quienes por las pueden aprovechar por sus multiples ventajas.
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