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Resumen
Las afecciones neurológicas tienen una alta prevalencia en Colom-
bia. Estas dejan secuelas que afectan las habilidades cognitivas y, por 
tanto, la funcionalidad del paciente. De manera que, se ha venido 
investigando sobre el uso de nuevas herramientas que contribuyan 
a entrenar, rehabilitar o mantener la independencia de los pacientes 
en su vida cotidiana. 

2 El capítulo es producto del análisis y revisión de Brain Cognitiva IPS - Bogotá, para la 
estructuración de protocolos en el tratamiento de pacientes con alteraciones cognitivas 
y neuromotoras derivadas de afecciones neurológicas. Investigación realizada entre 
mayo 15 de 2023 y agosto 30 de 2023. 
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Basados en los avances tecnológicos, se ha evidenciado que la reali-
dad virtual dirigida a procesos terapéuticos muestra grandes benefi-
cios para mitigar la progresión natural de las enfermedades de forma 
eficaz, involucrando principios de neuro plasticidad y reaprendizaje. 

Se realizó una revisión de seis artículos que cumplieron con los cri-
terios de inclusión, enfocados en discutir la efectividad de la reali-
dad virtual como estrategia terapéutica en pacientes con alteracio-
nes cognitivas específicamente. Entre los resultados se identificó que 
la implementación de realidad virtual en procesos terapéuticos tie-
ne ventajas sobre los procesos de rehabilitación convencionales, ya 
que esta se fundamenta en crear entornos cotidianos permitiéndole 
a los pacientes interactuar de manera cercana y segura con escena-
rios donde pueden mejorar su salud. Además de ser una estrategia 
motivadora para el paciente debido a la alta estimulación sensorial y 
retroalimentación neural. Se sugiere continuar con investigaciones 
en población colombiana que, con sus hallazgos, le aporten al campo 
terapéutico.

Palabras clave: rehabilitación médica, cognición, tecnología médica, 
afección neurológica.

Abstract
Neurological affections have a high prevalence in Colombia. These 
leave sequelae that affect the cognitive abilities and, therefore, the 
functionality of the patient. Research has been carried out on the 
use of new tools that contribute to training, rehabilitating and/or 
maintaining the independence of patients in their daily lives. 

Based on technological advances, it has been shown that virtual 
reality aimed at therapeutic processes shows great benefits to 
effectively mitigate the natural progression of diseases, involving 
principles of neuroplasticity and relearning. 

That is why this review of the literature was carried out, collecting 
six articles that meet the proposed inclusion criteria. These articles 

Uso de la realidad virtual como estrategia de rehabilitación en 
pacientes con alteraciones cognitivas: una revisión de la literatura



63

focused on discussing the effectiveness of virtual reality as a 
therapeutic strategy specifically in patients with cognitive disorders. 
The implementation of virtual reality in therapeutic processes has 
advantages over conventional rehabilitation processes because it 
is based on creating daily life environments, allowing patients to 
interact closely and safely with scenarios where they can improve 
their health. It is also a motivating strategy for the patient due to 
the high sensory stimulation and neural feedback. It is suggested to 
continue with research in the Colombian population that, with its 
findings, contribute to the therapeutic field.

Key Words: medical rehabilitation, cognition, medical technology, 
nervous system diseases.

Introducción
Los trastornos neurológicos representan una de las principales cau-
sas de mortalidad y discapacidad en el mundo generando un impac-
to negativo sobre la calidad de vida, el bienestar y la autonomía de 
la población. Actualmente, Colombia no cuenta con una estimación 
actualizada de la prevalencia de las patologías neurológicas. El últi-
mo estudio realizado por Pinilla et al. (2021) describe la prevalencia 
de ocho patologías neurológicas cuantificadas en varios municipios 
y departamentos del país, con el fin de caracterizar las condiciones 
generales a nivel nacional y obteniendo entre los principales diag-
nósticos la migraña, el accidente cerebrovascular (isquémico y he-
morrágico), epilepsia, demencia con predominio en enfermedad de 
alzhéimer y enfermedad de parkinson, siendo estas dos últimas las 
más limitantes a nivel de independencia funcional. Variables como 
sexo y edad también fueron incluidas en este estudio, otorgando 
como resultado que, la proporción de personas diagnosticadas con 
enfermedades neurológicas es mayor en hombres con edades iguales 
o mayores a 80 años, siendo la enfermedad de alzhéimer, accidente 
cerebrovascular isquémico/ hemorrágico y enfermedad de párkin-
son, las afecciones más comunes.

Alcances en neurociencias cognitivas aplicadas
Tomo III
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En relación con la enfermedad de alzhéimer, en Colombia se eviden-
cia una mayor prevalencia en edades entre 50 y 75 años y sobre los 
accidentes cerebrovasculares se evidencia mayor prevalencia en eda-
des mayores o iguales a 35 años, abarcando una población general en-
tre 35 y 70 años (Pinilla et al., 2021). Dichos diagnósticos tienen entre 
sus principales secuelas la presencia de alteraciones cognitivas como 
la pérdida de memoria, afasia, dificultades de atención y concentra-
ción, además de alteraciones físicas y comportamentales que restrin-
gen al paciente para realizar actividades instrumentales y lo limitan 
en su participación en roles esenciales de la vida diaria, haciendo ne-
cesaria la implementación de métodos farmacológicos y terapéuticos 
que ayuden a mantener y mejorar dichas condiciones a corto, media-
no y largo plazo  (Pinilla et al., 2021).

La implementación de métodos terapéuticos como la estimulación 
cognitiva, entre otros, para mejorar la presencia de dichas alteracio-
nes cognoscitivas y neuromotoras, se basa en una atención biopsico-
social desde las diferentes áreas de la salud con el objetivo de rehabili-
tar, entrenar o mantener habilidades cognitivas y físicas del paciente, 
promoviendo su autonomía e independencia, mejorando a su vez la 
calidad de vida y previniendo la progresión de deterioros en la salud, 
así como, la presencia de trastornos emocionales o comportamenta-
les (Cassinello et al., 2008).

La estimulación cognitiva como proceso individualizado y adaptado 
a las necesidades de los pacientes, busca rehabilitar las funciones al-
teradas a través de estímulos, procedimientos y técnicas seguras, cer-
canas a experiencias basadas en actividades cotidianas que trabajan 
con la neuro plasticidad del sistema nervioso (Cassinello et al., 2008). 
Es por lo que, el entrenamiento cognitivo por realidad virtual (RV) al 
ser un tipo de intervención que combina los avances tecnológicos con 
las necesidades específicas en salud se posiciona como una interven-
ción innovadora para tratar dichas afecciones.

Los programas de entrenamiento cognitivo mediante RV se carac-
terizan por el uso o control del sistema mediante interfaz, bien sea, 
-mouse, joystick- o pantallas de visualización que permiten al usua-
rio interactuar con las imágenes o ambientes propuestos para la prác-
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tica de habilidades. Dicho entrenamiento toma ventaja de los méto-
dos de rehabilitación cognitiva actuales debido a que permite que los 
usuarios se involucren completamente en escenarios de la vida real, 
ricos en contextos temporales, naturales y espaciales que simulan 
tanto el mundo externo como el interno (Huang et al., 2021). El obje-
tivo del presente estudio es evidenciar la repercusión que ha tenido el 
uso de la realidad virtual como estrategia rehabilitadora en pacientes 
con déficit cognitivo como consecuencia de afecciones neurológicas.

Métodos
Se realiza una búsqueda de textos en el mes de mayo del 2023 de las ba-
ses de datos electrónicas PubMed y Google Scholar y con los siguien-
tes operadores: realidad virtual, rehabilitación cognitiva y deterioro 
cognitivo, los artículos escogidos, debían ser publicados en un espa-
cio temporal de cinco años, desde el 2019 a 2023 y caracterizarse por 
definir modelo de investigación tipo revisión sistemática (PRISMA o 
Cochrane), población o muestra de adulto mayor diagnosticado con 
afección neurológica, deterioro cognitivo o secuelas, análisis de efec-
to de intervención con modelo de realidad virtual.

Se excluyeron los artículos que incluían muestras infantiles y que, en 
su modelo de intervención, solo tuviera énfasis en la rehabilitación 
motora. 

Resultados
Esta revisión de literatura se realizó de acuerdo con las pautas de la 
declaración PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic re-
views and Meta-Analyses) para revisiones sistemáticas. En total, se 
encontraron diez artículos, de los cuales siete cumplieron con los cri-
terios de       inclusión. Tres, fueron excluidos, dos por su enfoque de 
rehabilitación y el otro por las tecnologías que utilizaban en el trata-
miento. Los diseños, intervenciones, medidas, resultados y conclu-
siones se encuentran resumidos en la Tabla 1.

Alcances en neurociencias cognitivas aplicadas
Tomo III
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Realidad Virtual y Deterioro Cognitivo
A lo largo de la última década, la realidad virtual aplicada al área de las 
neurociencias ha    tenido un gran auge, esta ha contribuido al campo 
de la salud no solo como herramienta diagnóstica, sino también po-
sicionada como una estrategia novedosa para la rehabilitación de pa-
cientes con afecciones neurológicas. En particular, el entrenamiento 
cognitivo basado en RV para pacientes adulto mayor diagnosticados 
con secuelas de accidente cerebrovascular, deterioro cognitivo y de-
mencias tipo alzhéimer o parkinson, ha demostrado ser benéfica, 
mejorando funciones cognitivas globales, funcionamiento ejecutivo, 
memoria, atención, entre otras.

Ammendolia et al. (2022), afirma que en pacientes diagnosticados 
con enfermedad de párkinson y otras demencias, la RV tiene impac-
to positivo en el proceso terapéutico y de entrenamiento cognitivo. 
Simulando actividades del mundo real en un entorno clínico seguro 
y regulado mediante un contexto enriquecido por interfaces gráficas 
y retroalimentación audiovisual que le permite al paciente realizar 
actividades cognitivas y motoras al mismo tiempo, además de pro-
mover y potencializar su independencia funcional.

De modo similar Bellinzona et al. (2022), reporta mejoría en proce-
sos cognitivos de memoria, habilidades visoespaciales y funciones 
ejecutivas de pacientes que fueron diagnosticados con accidente ce-
rebrovascular, y que se encuentran en su proceso de rehabilitación 
post evento. La RV como estrategia primaria o complementaria en el 
entrenamiento de estos pacientes se posicionó como un enfoque pro-
metedor y eficaz para la neurorrehabilitación, con beneficios al me-
nos comparables con la rehabilitación convencional. Por otro lado, 
Alashram et al. (2019) también lo nombro, en el uso de diversos pro-
tocolos de rehabilitación y en pacientes diagnosticados con traumas 
craneoencefálicos, y que, entre sus principales secuelas, estuviera el 
déficit cognitivo.

En cuanto a la prescripción del entrenamiento en RV, los estudios 
consultados, no sugieren tiempo, frecuencia o duración específica, 
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sin embargo, algunas de las investigaciones describen entrenamien-
tos de aproximadamente 6 a 12 semanas, con una frecuencia de 1 a 3 
veces por semana y una duración por sesión de entre 30 a 100 minu-
tos. Todo ello dependiente del tipo de diagnóstico y de las valoracio-
nes neuropsicológicas pre y post de los participantes (Elleby et al., 
2021; Alashram et al.,2019).

En definitiva, la realidad virtual parece ser útil para el entrenamien-
to cognitivo de pacientes con diagnósticos neurológicos, pues al ser 
un entrenamiento más personalizado que genera experiencias más 
auténticas y reales y, que se ajusta al perfil neuropsicológico especí-
fico y a las dificultades cognitivas de cada paciente, permite llevar a 
cabo un proceso terapéutico más efectivo y motivador, generando un 
impacto positivo sobre la calidad de vida tanto del paciente como de 
su cuidador y familia (Elleby et al, 2021; Bevilacqua et al, 2019).

Realidad Virtual Como Estrategia Motivadora
Entre los hallazgos de esta revisión, se resalta el uso de la realidad vir-
tual como estrategia motivadora en el adulto mayor con afecciones 
neurológicas cuya secuela principal sea el deterioro cognitivo, pues 
actúa como coadyuvante para el manejo de signos y síntomas que 
afectan la salud mental de los pacientes. En la investigación de Cra-
veng et al. (2019) sobresale la mejoría de aspectos psicológicos como 
la ansiedad, tristeza, enojo, calidad de vida y el desarrollo de estrate-
gias de afrontamiento como parte del entrenamiento cognitivo reali-
zado con RV en los participantes.

Ammendolia et al. (2022) destaca el desarrollo de las emociones en los 
participantes durante su experiencia terapéutica. El comportamien-
to socioemocional, el bienestar psicológico y la calidad de vida son 
componentes que también demostraron mejoría en los participantes 
durante y después del entrenamiento con RV. Inclusive, los cuidado-
res manifiestan que la rehabilitación con RV es una experiencia pla-
centera, que aumenta el compromiso de los pacientes y disminuye la 
apatía frente al tratamiento funcional.

Alcances en neurociencias cognitivas aplicadas
Tomo III
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Tabla 1

Resumen de Datos de Artículos Incluidos

(Autor- 
País)

Tamaño 
muestra

Población e 
Intervención

Evaluación - 
metodológica Resultados Conclusión

A l as hr am 
et al. (Ita-
lia)

9 estudios:
4 ensayos clíni-
cos aleatoriza-
do, 3 estudios de 
casos, 1 estudio 
prospectivo y 1 
estudio piloto

Pacientes con 
lesiones cerebra-
les traumáticas 
(TCE) y secuelas.
Se utilizaron 
diversos entor-
nos virtuales in-
mersivos y semi 
inmersivos que 
simulaban acti-
vidades como el 
s u p e r m e rc a do 
para entrenar 
funciones eje-
cutivas, conduc-
ción de bicicletas 
para entrenar 
atención, entre 
otros.

Corsi’s block tap-
ping test, Forward 
and Backward test, 
The Adult Memory 
and Information 
Processing Battery, 
Trail Making Test, 
Frontal Assess-
ment Battery, entre 
otros.
Revisión de artícu-
los - PRISMA y PE-
Dro scale

Los resultados 
mostraron una 
mejora en varios 
aspectos de la 
función cognitiva 
como; memoria, 
función ejecutiva 
y atención en pa-
cientes con trauma 
craneoencefálico 
después del entre-
namiento de rea-
lidad virtual. Esto 
debido a que esti-
mula multisenso-
rialmente nume-
rosas circunstan-
cias de la vida real 
en un entorno se-
guro y armonioso 
con potencial.

El uso de diferen-
tes herramientas 
de realidad virtual 
con el siguiente 
protocolo de tra-
tamiento; 10 a 12 
sesiones, de 20 a 
40 minutos de du-
ración con 2 a 4 se-
siones por semana 
pueden mejorar la 
función cognitiva 
en pacientes con 
TCE.

A m m e n -
dolia et al. 
(Italia)

10 ensayos clíni-
co -aleatorizado

Pacientes con 
enfermedad de 
parkinson (EP).
Realidad Vir-
tual incluyendo 
Nintendo Wii y 
exergames para 
el entrenamien-
to cognitivo.

Trail Making Test, 
Digit Span back, 
MoCA: Evaluación 
cognitiva de Mon-
treal y puntuación 
MyCQ
Revisión de artí-
culos - PRISMA y 
Manual Cochrane 
para revisiones sis-
temáticas de inter-
venciones

La intervención 
con exergames y 
RV demostraron 
resultados positi-
vos significativos 
en las escalas de 
resultados cogniti-
vos (escala de prue-
ba Trail Making, 
Digit Span back, 
MoCA y puntua-
ción MyCQ) y fun-
ciones cognitivas 
de los participan-
tes del estudio.

Los exergames y 
la RV tienen un 
impacto positivo 
en pacientes con 
EP con deterioro 
cognitivo. Es por 
lo que, estas dos 
i n t e r v e n c i o n e s 
innovadoras y tec-
nológicas podrían 
ser parte de la re-
habilitación de los 
pacientes con EP.

Bellinzona 
et al. (Ita-
lia)

10 ensayos clíni-
cos aleatorizado

Pacientes post 
accidente cere-
brovascular.
Se utilizó tecno-
logía multisen-
sorial basada en 
realidad virtual 
que trabajara 
capacidades per-
ceptivo- cogniti-
vas, entre estas 
están la atención 
selectiva, dividi-
da y sostenida, la 
inhibición, la ta-
rea dual y la con-
ciencia espacial. 
Se usaron equi-
pos y softwares 
como NIRVANA, 
Reh@City, STI-
SIM Drive Sys-
tem, entre otros.

MoCA: Evaluación 
cognitiva de Mon-
treal
Revisión de artícu-
los - PRISMA

Las tecnologías 
multisensoriales 
son al menos com-
parables al trata-
miento estándar, 
pero particular-
mente efectivas 
para la atención, 
la cognición espa-
cial, la cognición 
global y la memo-
ria.

La tecnología mul-
tisensorial parece 
ser efectiva para 
entrenar dominios 
específicos como 
la atención, el pro-
cesamiento visoes-
pacial, la memoria 
y la cognición glo-
bal.
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Bevilacqua 
et al. (Ita-
lia)

8 ensayos clíni-
cos aleatorizados

Pacientes ma-
yores de 65 años 
que requieren 
reh ab i l itac i ón 
cognitiva por 
afecciones neu-
rológicas como 
accidente cere-
brovascular o 
esclerosis lateral.
Se utilizaron 
sistemas de rea-
lidad virtual NO 
inmersiva que 
reacciona a un 
entorno virtual 
que incluye de-
safíos de la vida 
real.

Mini Mental State 
Examination Re-
visión de artículos 
- PRISMA, PEDro 
scale y Cochrane’s 
Risk

La realidad vir-
tual representa 
una herramienta 
eficaz que podría 
mejorar la rehabi-
litación cognitiva 
y motora tradicio-
nal en pacientes 
afectados por una 
enfermedad neu-
rológica, ya que 
ofrece entornos 
más accesibles a 
los pacientes y me-
jora potencialmen-
te los resultados 
clínicos.

La aplicación de 
la realidad virtual 
tiene un impac-
to positivo en la 
rehabilitación de 
los síndromes 
geriátricos   más   
pre dom i n antes , 
específicamente, 
en las habilidades 
cognitivas de los 
pacientes, por el 
realismo de los 
estímulos virtua-
les que se ofrecen 
durante el trata-
miento.

Brassel et 
al. (Austra-
lia)

17 artículos con 
diferentes dise-
ños de estudio

Pacientes con 
lesiones cerebra-
les traumáticas y 
secuelas.
Se utilizaron 
sistemas de RV 
inmersivos, los 
cuales recreaban 
ciudades virtua-
les con tareas 
específicas para 
trabajar memo-
ria y atención. 
Otros sistemas 
de RV incluyeron 
un programa de 
reducción del es-
trés basado en la 
atención plena. 
Y escenarios de 
patrullas milita-
res para evaluar 
las funciones 
ejecutivas, etc.

Evaluación cogni-
tiva de Montreal 
(MoCA) - Revisión 
de artículos - PRIS-
MA

La realidad vir-
tual se utilizó para 
evaluar o tratar 
las deficiencias 
en la cognición, 
el equilibrio y la 
ansiedad, con re-
sultados positivos. 
Sin embargo, los 
niveles de eviden-
cia para el diseño 
e implementación 
de la RV fueron de-
ficientes.

La evidencia de-
muestra poten-
cial del uso de la 
realidad virtual 
inmersiva para 
la evaluación y el 
tratamiento de le-
siones cerebrales 
traumáticas, sin 
embargo, la efecti-
vidad de este trata-
miento NO se pue-
de estandarizar 
debido a que los 
estudios incluidos 
en esta investiga-
ción son pocos y se 
realizaron con ta-
maños de muestra 
pequeños.

Craveng et 
al. (Austra-
lia)

22 estudios Pacientes con 
desordenes neu-
r o c o g n i t i v o s 
como personas 
post accidente 
cerebrovascular, 
con deterioro 
cognitivo leve y 
enfermedad de 
alzhéimer.
Se usaron equi-
pos de realidad 
virtual inmersi-
va y semi inmer-
siva como el BTS 
- Nirvana para

Mini-Mental State 
Examination, Trail 
Making Test, Psy-
chogeriatric As-
sessment Scale, 
MoCA: Evaluación 
cognitiva de Mon-
treal, entre otras.

Revisión de artícu-
los - PRISMA

Las intervenciones 
de realidad virtual 
utilizadas para la 
rehabilitación cog-
nitiva, entre esta, 
funciones como la 
memoria, tareas 
duales y atención 
visual. Y, en segun-
do lugar, reducien-
do la ansiedad, 
mejorando el fun-
cionamiento psi-
cológico, inducien-
do mayores niveles 
de bienestar y pro-
moviendo mayor 
uso de estrategias 
de afrontamiento.

Las intervencio-
nes basadas em 
realidad virtual 
son útiles para 
mejorar la cogni-
ción y los síntomas 
psicológicos en las 
personas diagnos-
ticadas con desor-
denes neurocogni-
tivos.

Nota. Todos los artículos tuvieron diseño de revisión sistemática.
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Discusión
La presente introducción permite evidenciar la repercusión que ha 
tenido el uso de la realidad virtual como un modelo de estrategia en 
rehabilitación en pacientes adulto mayor con déficit cognitivo como 
consecuencia de afecciones neurológicas.  Los principales hallazgos 
indican que la intervención basada en realidad virtual y utilizando 
diferentes protocolos de tratamiento, podría ser útil para mejorar di-
versas funciones cognitivas, como la memoria, atención, funciones 
ejecutivas, entre otras. Además de, contribuir a mejorar el bienestar 
psicológico y la calidad de vida de los pacientes.

De acuerdo con los resultados, la innovación tecnológica y digital en-
focada en salud, podría generar modelos de implementación en un 
proceso integral de rehabilitación. El uso de realidad virtual inmer-
siva, semi-inmersiva y no inmersiva, son alternativas para el entre-
namiento cognitivo de pacientes adulto mayor diagnosticados con 
deterioro cognitivo, proporcionando mejoras en la función cognitiva 
global y función ejecutiva. Así lo señala, Bellinzona et al. (2022), in-
dicando que el uso terapéutico de tecnología multisensorial basada 
en realidad virtual y en la estimulación sensorial, impactan positi-
vamente en la rehabilitación de las secuelas cognitivas tras sufrir un 
accidente cerebrovascular, específicamente en el desarrollo de la me-
moria y la atención a través de tareas duales que simulan actividades 
de la vida diaria.

Cassinello et al. (2008) señala en su estudio orientado a evaluar los 
resultados del entrenamiento cognitivo convencional en pacientes 
con enfermedad de alzhéimer, que este tipo de tratamiento realiza-
do durante seis meses podría ampliar la plasticidad cognitiva, y el 
potencial de aprendizaje en fases leves de la enfermedad, mejoran-
do específicamente el aprendizaje de recuerdo verbal inmediato, así 
como, la capacidad de aprendizaje en fluidez verbal, siendo efectivo 
para pacientes con deterioro cognoscitivo. No obstante, dichos resul-
tados no son consistentes a través del tiempo, relegando este tipo de 
intervención terapéutica a un método de cuidado paliativo cognitivo 
para pacientes con enfermedad de alzhéimer y trastornos afines.

Uso de la realidad virtual como estrategia de rehabilitación en 
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En conclusión, la RV es una herramienta terapéutica innovadora y 
motivadora que beneficia a los pacientes adulto mayor diagnostica-
dos con afecciones neurológicas. Como reafirmó Avena et al. (2020) 
en su investigación con pacientes de esclerosis múltiple, la neurorre-
habilitación con tecnologías innovadoras como la RV puede ser bene-
ficiosa ya que tiene repercusiones positivas en los resultados funcio-
nales, psicológicos y el bienestar general de los pacientes.

Futuras investigaciones necesitan incursionar con otro tipo de me-
todología de investigación, que permita validar los hallazgos aquí 
encontrados en población colombiana, dejando en evidencia el po-
tencial de la realidad virtual como principal estrategia terapéutica 
en pacientes con afecciones neurológicas, contribuyendo con el plan-
teamiento de protocolos de rehabilitación tanto cognitiva como neu-
romotora que le permitan tanto al paciente como a su familia tener 
una mejor calidad de vida.

Es necesario, nombrar que el presente estudio, tuvo el objetivo, de ser 
una introducción y debe ser tomado con precaución, en especial por 
que una de sus primeras limitaciones, es la ausencia del análisis de 
efecto de intervención y las modificaciones generadas en modelo de 
evaluación pre y pos test, en las muestras intervenidas. Sin embargo, 
permite responder a la pregunta de investigación, y es referenciar la 
existencia de estrategias en realidad virtual y modelos de interven-
ción, aplicados en pacientes con daño neurológico, y definir sus po-
sibilidades de mejoramiento, y el cual, y como se ha referido, es po-
sitiva. 

Conclusiones
Esta revisión sugiere que el entrenamiento cognitivo con RV inmersiva,  
semi-inmersiva y no inmersiva, tiene efectos positivos sobre las fun-
ciones cognitivas y la calidad de vida en pacientes adulto mayor con 
alteraciones cognitivas como consecuencia de enfermedades neuro-
lógicas. Se propone iniciar un entrenamiento cognitivo temprano, 
pues es en esta fase donde el proceso terapéutico es más efectivo y 
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logra prevenir, entrenar o rehabilitar la progresión natural de la en-
fermedad.

Es importante mencionar que, el entrenamiento cognitivo median-
te RV es una estrategia de rehabilitación holística y motivadora, que 
aborda de manera integral al paciente, trabajando actividades de la 
vida diaria mediante un sin número de escenarios y estímulos tera-
péuticos que facilitan su adherencia al tratamiento.
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