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INTRODUCAO: A reabilitacdo de pacientes com disfuncdes neuroldgicas
representa um desafio constante para a fisioterapia, especialmente devido a
repetitividade dos métodos tradicionais, que pode reduzir a motivacdo e a
adesao ao tratamento. Nesse contexto, os avangos tecnolégicos tém
proporcionado novas possibilidades terapéuticas, destacando-se o uso de
exergames, realidade virtual e realidade aumentada como recursos
complementares a pratica clinica. Essas ferramentas promovem estimulos



motores e cognitivos por meio de experiéncias imersivas e interativas,
favorecendo o engajamento dos pacientes e potencializando a
neuroplasticidade.

OBJETIVO: O presente estudo teve como objetivo analisar as evidéncias
cientificas sobre a aplicagdo dessas tecnologias na reabilitagdo neurofuncional,
com foco em membros superiores, inferiores e fungdes cognitivas.

METODOLOGIA: Trata-se de uma revisao bibliografica narrativa de abordagem
qualitativa, baseada em artigos e livros disponiveis em bases cientificas
reconhecidas.

RESULTADOS: Os resultados demonstraram melhorias significativas na forga,
coordenacao, equilibrio, atengdo e memoaria, além de maior adesé&o terapéutica.

CONCLUSAO: Conclui-se que as tecnologias imersivas se configuram como
ferramentas inovadoras e eficazes na complementacdo da fisioterapia
tradicional, contribuindo para a recuperacgao funcional e a qualidade de vida dos
pacientes.
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