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INTRODUCAO

Os transtornos psicéticos sao condigdes psi-
quiatricas graves caracterizadas pela ruptura da
percepgao de realidade do individuo, fato esse
visto como um dos desafios para o tratamento,
€ que possuem impacto negativo na qualidade
de vida dos pacientes (ROSA et al., 2024).

Dentre as psicoses, destacam-se a esquizo-
frenia, o transtorno esquizoafetivo e os transtor-
nos delirantes cujo a sintomatologia parte de
delirios e pensamentos desorganizados, embo-
tamentos afetivos, e movimento motor anormal,
como catatonia ou agitacao.

Paralelo a isso, de acordo com o relatorio da
Carga Global de Doencgas (em inglés, Global
Burden of Disease-GBD) estima-se que pessoas
com alguma condi¢ao mental possuem uma ex-
pectativa de vida de 20 a 30 anos menor do que
a populacdo em geral e, por isso intervengdes
realizadas ainda nos primeiros episodios psico-
ticos, sdo fundamentais para um bom prognos-
tico (GBD 2019; MENTAL DISORDERS
COLLABORATORS, 2022).

Atualmente, o uso de novas tecnologias ¢
empregue diariamente, € o setor da area da sa-
ude se beneficia no que condiz a praticas tera-
péuticas utilizando-se de métodos como o da
Realidade Virtual (RV), uma das vertentes da
evolugdo tecnoldgica que emerge em beneficio
de areas como a medicina, psiquiatria € psico-
logia quando em associagdo aos tratamentos
convencionais (GIOCONDO et al., 2021).

Convém salientar que de modo pioneiro, a
realidade virtual vem sendo empregada para o
tratamento de psicoses, onde nos ultimos 20
anos vem sendo considerada como ferramenta
de estudos para sua aplicagcdo na area da saude
mental (GIOCONDO et al., 2021).

A RV ¢ qualquer método que, com o uso de
ferramentas tecnologicas, proporcione a imer-
sdo em ambientes criados, funcionando a partir

da integracdo aos sentidos como audigdo, visdo
e tato.

Essa modalidade de tratamentos se utiliza
de equipamentos como sistemas integrados de
telas, fones, sensores e microfones para propor-
cionar a proje¢do de ambientes que possam ser
utilizados com o intuito terapéutico, partindo
desde um simples museu ou galeria de arte a até
remontar a situagdes e experiéncias traumaticas
jé& vivenciadas como um cenario de uma guerra
ou a de um acidente (KOTHGASSNER et al.,
2023).

A RV se divide em ndo imersiva e imersiva.
No primeiro método, o usudrio projeta e perso-
naliza uma realidade a partir de algum avatar,
porém passa a ndo se beneficiar de experiéncias
sensoriais mais rebuscadas mediante estimulos
sensoriais como ¢ possivel quando utilizado a
RV imersiva (GIOCONDO et al., 2021).

Desse modo ¢ possivel simular ambientes
ou estimulos que agem como gatilhos, ou que
torne possivel a captacdo dos déficits cogniti-
vos associados as psicoses na realidade, contro-
lados pelo profissional da satde veiculados em
formato de jogos, simulacdes de treinamento ou
imersdo em locais ja visitados ou que possuam
relacdo com o cotidiano dos pacientes e sua
condic¢do. Por isso € mais proveitoso, no quesito
terapéutico, o uso da modalidade imersiva
(FRANCK, 2024).

E valido destacar que essas intervencgdes
provocam nos pacientes respostas fisiologicas
condizentes as que ocorrem com as experién-
cias reais e possuem capacidades de provocar
sintomas como paranoia, desejos intensos, an-
siedade e medo (GONCALVES et al., 2025).

Concomitante a iSso, com 0s avangos nessa
area, atualmente € possivel que essa monitori-
zagao ocorra de forma remota, aproximando e
integrando a analise do paciente ao seu cotidi-
ano, resultando em maior eficiéncia, melhor
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custos

acessibilidade e
(KOTHGASSNER et al., 2023).
Na clinica psiquiatrica a complementacao

redugdo  de

da terapéutica convencional com métodos tec-
noldgicos como a realidade virtual proporciona
ndo s6 o tratamento eficaz, mas a avaliagdo pre-
coce dos sinais e identificagdo de gatilhos e ape-
sar de ndo ser uma pratica recente, seu emprego
ainda € pouco visto na pratica terapéutica (ONG
et al.,2024).

O objetivo do estudo foi analisar na litera-
tura quais os desfechos do uso da tecnologia sob
a forma de realidade virtual e aumentada como
estratégia de reabilitacdo cognitiva em pessoas
com transtornos psicéticos.

METODO

O presente estudo caracteriza-se como uma
revisdo integrativa de literatura, desenvolvida a
partir de seis etapas fundamentais: formulagao
da pergunta norteadora; busca nas bases de da-
dos; coleta das informacgodes; analise critica dos
estudos selecionados; discussdo dos achados; e
apresentacao da revisao.

A pergunta norteadora definida foi: “Quais
sdo as evidéncias cientificas acerca do uso da
realidade virtual como como estratégia de rea-
bilitacdo cognitiva em pessoas com transtornos
psicoticos?”  (WHITTEMORE;  KNAFL,
2005).

Além disso, para a estruturacao da questao
de pesquisa, utilizou-se a estratégia PICO, or-
ganizada da seguinte forma: P (Populagdo) —
pessoas com transtornos psicoticos, como es-
quizofrenia e outros transtornos do espectro
psicético; I (Intervencao) — uso da realidade vir-
tual como estratégia de reabilitacdo cognitiva;
C (Comparacdo) — intervencdes tradicionais de
reabilitacdo cognitiva ou tratamento convenci-

onal; O (Desfecho) — melhora das fungdes cog-
nitivas (atengdo, memoria ¢ fungdes executi-
vas), desempenho funcional e reinsercao social.

A coleta de dados ocorreu no més de feve-
reiro de 2026, com acesso as bases realizado em
diferentes dias ao longo do periodo, a fim de
ampliar a sensibilidade da busca e garantir
maior abrangéncia na identificagcdo dos estudos
elegiveis.

O levantamento bibliografico foi conduzido
nas seguintes bases de dados: National Library
of Medicine (MEDLINE/PubMed), portal de
Periddicos CAPES e Scientific Electronic Li-
brary Online (SciELO).

O acesso as bases foi viabilizado através do
Portal de Periddicos da Coordenagdo de Aper-
feigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CA-
PES), utilizando o login institucional da Comu-
nidade Académica Federada (CAFe) vinculado
a Universidade Federal do Piaui (UFPI).

Inicialmente, procedeu-se a identificacao
preliminar dos descritores e palavras-chave em
portugués e inglés relacionados ao tema, com o
proposito de garantir abrangéncia, precisdo e
sensibilidade na recuperacao dos estudos.

Em seguida, foram definidos os descritores
controlados e nado controlados, alinhados ao
acronimo PICO e adaptados as particularidades
de cada base de dados.

Foram utilizados os descritores “satde
mental (mental health)”, “realidade virtual (vir-
tual reality)” e “transtornos psicoticos (psycho-
tic disorder)”, indexados nos Descritores em
Ciéncias da Saude (DeCS/BVS) e no Medical
Subject Headings (MeSH/PubMed).

A estratégia de busca foi estruturada com o
uso dos operadores booleanos AND e OR, or-
ganizados da seguinte forma: (“mental health”)
AND (“virtual reality”) AND (“psychotic di-
sorder”).
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Nao foi utilizado software especifico para
gerenciamento ou andlise dos dados. Como cri-
térios de inclusao, consideraram-se estudos pu-
blicados em periddicos cientificos que abordas-
sem o uso da realidade virtual em individuos
com transtornos psicoéticos, disponiveis na inte-
gra e que respondessem a pergunta norteadora.

Foram excluidos artigos duplicados, estu-
dos que ndo contemplassem a tematica proposta
€ pesquisas que ndo envolvessem a populacao-
alvo.

Os estudos foram selecionados com base
nas recomendagdes do Fluxograma PRISMA
2020. Inicialmente, realizou-se a leitura dos ti-
tulos e resumos para verificagdo da pertinéncia
ao tema, foram encontrados 120 artigos; poste-
riormente, os artigos potencialmente elegiveis
foram submetidos a leitura na integra para con-
firmacdo dos critérios de elegibilidade, res-
tando 40 artigos para leitura na integra.

Ao final do processo, os estudos incluidos
foram organizados em tabela contendo titulo,

objetivo e ano de publicagdo, compondo na ané-
lise final trés artigos para a revisdo e atendendo
ao objetivo proposto pelo estudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A amostra foi constituida por trés artigos:
um estudo quantitativo, um ensaio clinico pi-
loto randomizado e um ensaio clinico randomi-
zado cruzado.

Os estudos foram realizados no Brasil e Es-
tados Unidos, apresentando-se respectivamente
nos idiomas portugués e inglés. Em todos os es-
tudos foi abordado o uso da realidade virtual e
aumentada, bem como, outras tecnologias que
estejam associadas positivamente na terapéu-
tica de transtornos psicoticos como: esquizofre-
nia, transtorno esquizoafetivo, transtorno deli-
rante, psicose induzida por substancias. Os ar-
tigos estavam relacionados aos campos da me-
dicina, enfermagem e psicologia.

Para organizagdo dos dados encontrados,
elaborou-se um quadro contendo o titulo, ano
de publicacdo e objetivo dos estudos, conforme
descrito no Quadro 11.1.

Quadro 11.1 Caracterizag@o dos artigos incluidos para o estudo segundo o titulo, ano de publicacdo e objetivo apre-

sentado
Titulo do Estudo Ano Objetivo
1. EFEITO DA REALIDADE VIRTUAL NO Analisar os efeitos de uma sessao de jogos
EQUILIBRIO POSTURAL DE USUARIOS DE UM 2018 de realidade virtual no equilibrio postural de
CENTRO DE ATENCAO PSICOSSOCIAL usuarios de um Centro de Atengdo
ALCOOL E DROGAS Psicossocial Alcool e Drogas
O objetivo deste estudo ¢é explorar se uma
abordagem de treinamento cognitivo usando
RE Ailgig%\]é%?gi% gg?géng\l;:%U 0s exercicios de RV baseados nas atividades do
COM TRANSTORNO POR USO DE ALCOOL EM | 2021 dia a dia € vidvel para melhorar a fungao
TRATAMENTO RESIDENCIAL: ENSAIO cognitiva dzpac‘elmgs com AUD em
; : tratamento residencial, bem como estimar o
PILOTO CLINICO RANDOMIZADO tamanho do efeito dessa intervengdo para
impulsionar futuros ECRs definitivos.
Investigar os efeitos imediatos do
3 REALIDADE VIRTUAL PARA relaxamento da VR em estados afetivos
RELAX AMENTO DE PACIENTES COM negativos e positivos e efeitos de curto prazo
TRANSTORNO PSIQUIATRICO: ENSAIO 2021 sobre o estresse e sintomas percebidos em
CLINICO RANDOMIZADO CRUZ ADO pacientes com transtorno psiquiatrico, em
comparagdo com os exercicios padrao de
relaxamento.

Fonte: Elaboragao do autor.
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Nesse sentido, os estudos revisados na
amostra mostram pesquisas realizadas por auto-
res nos Estados Unidos da América e Brasil. A
maioria dos estudos concentrou-se nos Estados
Unidos, que se apresenta como um pais econo-
micamente mais elevado, quando comparado
ao Brasil, e possui maior recurso em desenvol-
vimento cientifico no campo da satde e tecno-
logia.

No cendrio de constante crescimento tecno-
logico, a realidade virtual (RV) destaca-se
como uma ferramenta promissora na reabilita-
¢do de transtornos psicoticos.

O conhecimento sobre sua aplicagdo pode
contribuir para o desenvolvimento de novas
abordagens terapéuticas no tratamento psiquid-
trico, configurando-se como uma area que de-
manda maior investimento em pesquisas para
ampliagcdo de sua aplicabilidade (VELING et
al.,2021).

Atualmente,
pode envolver a aplicagdo de questionarios, en-

o diagnoéstico psiquiatrico

trevistas clinicas e observacdo do comporta-
mento.

Nesse contexto, a realidade virtual pode
complementar o tratamento tradicional ao pro-
porcionar ambientes controlados e seguros, fa-
vorecendo o desenvolvimento de habilidades
sociais em pacientes com transtorno psicotico.

Além disso, configura-se como uma estra-
tégia terapéutica inovadora, que pode ser utili-
zada de forma complementar a medicacao anti-
psicotica, auxiliando no manejo tanto dos sinto-
mas positivos quanto dos negativos (LAN et al.,
2023; GERAETS; WALLINIUS; SYGEL,
2022).

A utilizacdo da realidade virtual também
possibilita a criacao de cenarios mais reconfor-
tantes para pessoas com transtornos psicoticos,
como por exemplo, ambientes tranquilos com
musicas relaxantes ou experiéncias interativas

que integrem estimulos visuais e auditivos, fa-
vorecendo a atengdo do paciente.

Essa estratégia pode promover relaxa-
mento, reduzir o estresse e minimizar pensa-
mentos negativos. Ressalta-se que a aplicagao
da realidade virtual como estratégia de reabili-
tacdo cognitiva deve ser conduzida por profis-
sional capacitado (VELING et al., 2021).

Nesse contexto, Fonséca (2022) descreve
experiéncias de terapeutas ocupacionais, 0s
quais decidiram implementar a RV no cenario
da esquizofrenia, sabendo que os sintomas ne-
gativos e positivos da esquizofrenia se apresen-
tam como os marcadores da doenca e dificultam
o tratamento, chamando atencdo para a necessi-
dade de novas ferramentas.

Ainda, o autor pontua a comparacao de dois
estudos, os quais apresentaram resultados opos-
tos para de fato verificar a melhora dos pacien-
tes, sendo que em apenas um estudo houve de
fato resultados positivos na reabilitagdo.

Ainda, a partir de Fonséca (2022), ¢ eviden-
ciado no cenario cognitivo, entre um grupo con-
trole e experimental, uma melhora no contexto
verbal, j4 que houve maior interagdo social no
grupo experimental quando comparado ao
grupo controle.

Quando abordado o contexto nao verbal,
ndo apresentou mudanca de cendrio entre os
grupos. Os tratamentos eram organizados em
10 sessdes com RV, duas vezes na semana.
Houve resultados positivos também quando tra-
tado de fobias, como o medo de voar, rele-
vando-se o potencial do uso dessa tecnologia na
satide mental.

Nesse sentido, a aplicacao da realidade vir-
tual no tratamento e na reabilitacao de transtor-
nos psicoticos, como em casos de esquizofrenia
e fobias, pode apresentar vantagens, uma vez
que, ao permitir a criacdo de ambientes e situa-
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coes especificas as necessidades de cada paci-
ente os profissionais podem alcancar melhores
resultados no tratamento.

Contudo, por se tratar de um campo ainda
em expansao, percebe-se a necessidade de mais
pesquisas e investimentos. Ademais, deve-se
observar e considerar as limitagdes, como a
aceitagdo do paciente e os custos para imple-
mentacdo dessa tecnologia (WIEBE et al.,
2022).

O publico destinado para o uso da tecnolo-
gia como reabilitacdo cognitiva incluem desde
os mais jovens até os mais velhos, contudo,
Amorim et al. (2025), apontam uma gama de
correlagdes associadas a pessoa idosa.

A RV mostrou-se relevante para melhorar a
cogni¢do de idosos, uma vez inserida em cena-
rios para evocar memoria, a exemplo, proporci-
onar a visita de lugares ja visitados por eles, ou
mesmo jogo dos sete erros e outros que atuem
na memoria.

Experiéncia esta proporcionada pelo ambi-
ente tridimensional da RV apresentou melhora
no desempenho cerebral e na saude mental, com
destaque a ansiedade e depressao.

A pandemia da covid-19 é relatada por Chi-
arello ef al. (2023), como um impulsionador da
tecnologia a favor da satide mental, uma vez
que durante cendrio assustador da patologia, o
uso de tecnologias revelou-se aliado ao com-
bate da soliddao durante o isolamento social, e
aproximacao virtual, trazendo beneficios a qua-
lidade de vida emocional.

O estudo reforga afirmando que a realidade
virtual ¢ um campo em crescimento na pesquisa
e terapia psicologica e seu uso para o bem-estar
mental deve ser explorado. Todavia, ¢ relatado
uma lentidao por parte dos terapeutas para a im-
plementacao da inovagao.

No cenario da psicologia abordado por Ve-
ling et al. (2021), € pontuado na pesquisa o fator
transdiagnostico estresse, o qual, na psiquiatria,

tem sido relacionado ao curso de transtornos de
humor, ansiedade e psicoticos.

E evidente que fatores como exposigdes
ambientais, estados afetivos e condi¢des de
adaptacdo desencadeiam reacdes de estresse
nos individuos, e que, abordagens como técni-
cas de respiracdo e outras medidas ndo farma-
coldgicas apresentam potencial, porém podem
ser complementadas com tecnologias, a exem-
plo a realidade virtual.

Nesse contexto, a reabilitacdo de pessoas
com transtornos psicoticos, nas terapias con-
vencionais exige acdes que sdo reduzidas nes-
sas patologias, a exemplo a atencdo e concen-
tracdo, ainda mais quando estes estdo sob muito
estresse.

A RV veio como uma ferramenta para ul-
trapassar os desafios encontrados na satde
mental, a partir de uma imersao sensorial, redu-
zindo sofrimento e induzindo ao relaxamento
sem grandes esfor¢os do cliente (VELING et
al., 2021).

A imersdo a partir da RV em cenérios de
natureza apresentando imagens em duas dimen-
soes de pastagens verdes, montanhas e lagos,
relata resultados imediatos no estresse psicold-
gico e estados afetivos quando comparado aos
métodos convencionais de relaxamento.

Além disso, foi associado a relagdo entre a
terapéutica da RV no cenario citado anterior-
mente com a distragdo de pensamentos e esti-
mulos negativos, assim como em outras patolo-
gias no manejo da dor (VELING et al., 2021).

O presente estudo apresenta algumas limi-
tagdes que devem ser consideradas na interpre-
tacao dos resultados.

Inicialmente, destaca-se a utilizacdo de um
numero restrito de bases de dados para a busca
bibliografica, o que pode ter limitado a identifi-
cacao de estudos potencialmente relevantes pu-
blicados em outras fontes indexadoras.
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Observou-se também heterogeneidade en-
tre os estudos incluidos quanto aos delineamen-
tos metodologicos, populacdo investigada e ob-
jetivos das intervencgdes, dificultando compara-
¢oes diretas entre os resultados.

Por fim, a auséncia de avaliagdo formal da
qualidade metodolédgica dos estudos incluidos
pode representar uma limitagdo na robustez das
evidéncias apresentadas.

Este estudo contribui para a ampliagdo do
conhecimento cientifico acerca da utiliza¢ao da
realidade virtual como estratégia complementar
no cuidado em satde mental, especialmente no
contexto dos transtornos psicéticos. A revisao
permitiu reunir e sintetizar evidéncias recentes
sobre os potenciais beneficios da realidade vir-
tual na reabilitacdo cognitiva, no manejo do es-
tresse, na promogao do relaxamento e no desen-
volvimento de habilidades sociais. Além disso,
os achados evidenciam o potencial dessa tecno-
logia como ferramenta inovadora capaz de
complementar abordagens terapéuticas conven-
cionais, favorecendo praticas assistenciais mais
interativas e centradas nas necessidades dos
usuarios.

Este estudo reforca, a partir da andlise de
estudos e busca na literatura, que o uso da rea-
lidade virtual como uma ferramenta de reabili-
tacdo na saude mental ¢ uma tematica nova e
ainda pouco discutida na literatura, havendo ne-
cessidade da produgdo de mais estudos que ex-
plorem essa inovagdo para novos desfechos no
cuidado a pessoa com transtorno mental, contri-

buindo para o fortalecimento das evidéncias ci-
entificas e para a incorporagdo segura de tecno-
logias digitais na assisténcia em satide mental.

CONCLUSAO

Portanto, a partir da andlise da literatura, ¢
possivel destacar o uso da realidade virtual
como uma ferramenta inovadora e complemen-
tar na area da saude mental, capaz de contribuir
para a reabilitacdo de pessoas com transtornos
psicoticos.

Nesse sentido, por meio de ambientes digi-
tais imersivos, controlados e seguros, conforme
as necessidades de cada paciente, essa promis-
sora estratégia terapéutica atua no treinamento
de habilidades sociais, na promocao do relaxa-
mento e na reducao dos pensamentos negativos,
contribuindo assim, para a diminui¢do dos sin-
tomas psicoticos.

Entretanto, apesar dos estudos apontarem as
vantagens da realidade virtual para o campo da
saude mental, ainda sim, nota-se a necessidade
de um maior niimero de pesquisas e de investi-
mentos, para que esse recurso tecnoldgico seja
amplamente utilizado de forma efetiva.

Por fim, tendo em vista a caréncia de artigos
encontrados durante o estudo, relacionados ao
uso dessa tecnologia pela enfermagem, torna-se
imprescindivel a maior capacitagdo desses pro-
fissionais para a aplicagdo da realidade virtual
na reabilitagdo cognitiva em transtornos psico-
ticos, de modo a integrar a tecnologia ao cui-
dado holistico e assim promover uma melhor
qualidade de vida aos pacientes.
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