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Será possível analisar o mundo da mesma forma, 
depois deste acontecimento globalizado e mais 
difundido de todos os tempos? Naturalmente que não, a 
complexidade deste evento leva-nos à necessidade de 
equacionar muitas mudanças, principalmente, no 
âmbito da saúde. Com efeito, o tempo de pandemia por 
COVID-19 conduziu-nos a uma verdadeira revolução 
digital, de tal forma que a realidade como a 
conhecíamos será algo do “século passado”1. Vivemos 
tempos de mudanças das práticas de cuidados onde é 
importante discutir as vantagens e potencialidades de 
outros recursos de saúde, abandonando uma visão 
tradicionalista de cuidados2. Isto porque, apesar do 
grande desenvolvimento tecnológico das últimas 
décadas, o setor de saúde ainda está estruturado num 
modelo histórico de obrigatoriedade de interações 
pessoais entre pessoas e profissionais de saúde, ou seja, 
na necessidade de uma interação face-a-face1. Ora, os 
tempos são de transição, naquilo a que se pode designar 
de cuidado híbrido, funcionando como uma ponte entre 
a prestação tradicional de cuidado presencial e de 
soluções digitais de saúde3, sendo que estes aspetos 
devem também ser integrados quando pensamos na 
reabilitação, e no seu vasto leque de intervenção. 

A telereabilitação revela-se como uma 
oportunidade promissora e oportuna de um modelo de 
intervenção a ser adotado, alternativamente, ou em 
combinação com o tratamento habitual face a face, 

destacando-se a importância destas abordagens 
interativas para melhorar a qualidade do cuidado4. Isto 
leva-nos a considerar uma mudança de paradigma, que 
se traduz numa alocação de diferentes recursos, onde 
poderão ser incluídos os jogos. 

Muito pelo contributo da era digital, surge, nos 
últimos anos, um novo significado dado aos jogos, 
impulsionando uma área que, embora com 
características e potencialidades significativas, estava 
adormecida, e provavelmente, os profissionais de saúde 
não extraiam as grandes potencialidades destas 
estratégias. Este aspeto poderá estar relacionado com os 
estereótipos associados a estas intervenções, 
nomeadamente a sua visão exclusivamente lúdica, ou de 
utilização apenas em crianças. Isto confere aos jogos um 
novo propósito, um novo outcome, naquilo a que 
podemos chamar uma verdadeira GamEvolution, 
designadamente, na intervenção em reabilitação, num 
momento em que carece de uma verdadeira 
transformação digital.  

A este nível, muitos recursos poderão ser 
utilizados que não devem apenas se restringir aos 
famosos Exergames. Efetivamente, os Exergames, ou 
active-videogames, podem aumentar a volição da pessoa 
para o seu processo de reabilitação, pois envolvem a 
transferência de movimentos corporais para comandos 
de jogos5,6. Os Exergames têm sido usados, na última 
década, como um método inovador de reabilitação, com 
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o objetivo principal de melhorar a motivação e o 
exercício, podendo ser usado como um complemento às 
formas tradicionais de reabilitação7. No entanto, outras 
estratégias de jogos podem ser utilizadas à distância, 
como por exemplo, para potenciar a autogestão, 
aumentar o conhecimento e a capacitação da pessoa 
para a participação ativa no seu processo de 
reabilitação, designadamente jogos sérios, jogos de 
realidade virtual, Apps, entre muitos outros.  

Em comparação com os recursos tradicionais, os 
jogos em reabilitação podem oferecer várias vantagens 
para motivar a mudança de comportamento para a saúde 
e o bem-estar. Salienta-se, porém, que, apesar da 
vantagem dos jogos, eles deverão ser utilizados para 
apoiar e não substituir por completo a reabilitação 
tradicional. Por outro lado, aos mesmos, devem ser 
adicionados recursos de modo a permitir, através 
softwares de movimento, a identificação dos padrões 
corretos de exercicio5.  

Os recursos a jogos, através de tecnologias 
digitais, podem ajudar a superar, pelo menos, alguns 
desafios na prestação de cuidados em reabilitação, de 
modo que, em alguns casos, a intervenção possa ser 
complementada virtualmente. A utilização de jogos 

pode apoiar os profissionais de saúde de várias formas 
melhorando a qualidade da reabilitação. Apesar de 
haver grandes oportunidades de utilizar estes recursos 
em saúde, até agora a sua utilização é ainda limitada2 e 
a sua difusão reduzida. Embora exista uma grande 
necessidade de implementar estas soluções inovadoras 
em saúde, existe falta de tempo e de investimento para 
o seu desenvolvimento. Recorde-se que, estes recursos 
devem ser desenvolvidos com a coparticipação dos 
profissionais que a vão utilizar e dos seus utilizadores 
para avaliação da sua adequabilidade e usabilidade.  

É chegada a hora de conduzir uma transição 
digital em reabilitação, ou seja, de explorar o potencial 
de outros recursos, numa rápida expansão tecnológica 
das práticas de cuidados, pensando em novos recursos 
de intervenção à distância, designadamente os jogos. 
Pelo que, urge integrar estas novas soluções para 
atender ao aumento das necessidades de reabilitação, 
enquanto enfrentamos as dificuldades impostas pela 
pandemia. Esta mudança de paradigma para um cuidado 
híbrido conduz-nos a considerar novos desafios para a 
investigação, formação e prática de cuidados em 
reabilitação. 
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