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A realidade virtual tem sido aplicada com eficácia em tratamentos de patologias psiquiátricas como os transtornos de ansiedade, 
nomeadamente fobias e stress pós-traumático, e na depressão (Arbona et al., 2007; Richard & Richardson, 2012). O ambiente virtual pode 
provocar emoções positivas  e proporcionar ao paciente diversos obstáculos e problemas a resolver, bem como produzir experiências que 
mesclem o mundo real e o mundo virtual de maneira envolvente. Tem como principal característica a imersão de quem a utiliza num mundo 
perceptivo, dando a sensação de o indivíduo estar realmente no ambiente projectado e a interagir com este (Costa & Carvalho, 2004; Dores et 
al., no prelo; Ku et al., 2003; Machado, Moraes & Nunes, 2009). Na esquizofrenia, o uso da realidade virtual é maioritariamente direccionado 
para a avaliação, de défices cognitivos e desabilidades sociais. Apesar de alguns autores realçarem (Costa & Carvalho, 2004; Dores et al., no 
prelo; Ku et al., 2003; Machado, Moraes & Nunes, 2009) a potencialidade da tecnologia, poucos programas de reabilitação são encontrados, 
demonstrando escassez da aplicação desta tecnologia no tratamento da esquizofrenia e a lacuna no uso das possibilidades tecnológicas para 
este âmbito.  

Realizar um levantamento bibliográfico sobre o uso da Realidade Virtual no tratamento da esquizofrenia.  

Foi realizada uma busca nos trabalhos indexados, sem limitação de data, nas bases de dados Medline with Full Text, Psycho Info, Academic 
Search Complete, CINAHL Plus, Web of Science e Psychology and Behavior Science Collection, Business Source Complete, ERIC, SportDiscuss, 
utilizando as palavras chave: (“schizophrenia") and ("virtual reality") or ("serious game") and ("treatment") and (assessment) or 
("rehabilitation"). 

Estes resultados são o ponto de partida para o desenvolvimento de uma ferramenta tecnológica para o treino de competências na reabilitação 
psicossocial e cognitiva. A natureza divertida e interativa do programa que utiliza a Realidade Virtual  tem demonstrado resultados positivos ao 
oferecer aos pacientes uma experiência agradável e prazeirosa, motivando-os a se envolverem nas atividades de reabilitação (Chan et al., 2010). 
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No total das bases pesquisadas foram identificados 137 artigos, tendo como critérios de exclusão estudos não escritos em inglês, aplicados a 
crianças e adolescentes ou com realidade virtual aplicada ao estudo dos modelos cerebrais da esquizofrenia. Depois de aplicados os critérios de 
exclusão encontraram-se 60 artigos, dos quais se excluíram 8 por não apresentarem o texto integral e 15 por serem repetidos. Os 37 artigos 
finais  foram analisados quanto à aplicação da realidade virtual  na abordagem junto a pacientes com esquizofrenia. Constatou-se que a maioria 
dos estudos são recentes e com tendência para um interesse crescente (Gráfico 1), abordando a avaliação, verificação ou correlação de 
sintomas, mas existindo pouca utilização no tratamento dos défices causados pela esquizofrenia (Tabela 1). 
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Objetivo geral N % Objetivo especifico N % 

Avaliação 27 72,9 

Habilidades Sociais 10 37,0 

Relação Espacial 2 7,4 

Reconhecimento Emocional 2 7,4 

Memória 1 2,7 

Percepção 4 10,8 

Funções Executivas 4 10,8 

Cognição Geral 1 2,7 

Manejo medicamentoso 2 7,4 

Conduzir automóveis 1 2,7 

Tratamento 4 10,8 
Cognição 2 7,4 

Habilidades Sociais 2 7,4 

Diagnóstico 2 5,4 

Modelo  2 5,4 

Revisão teórica 2 5,4 

Tabela 1. Distribuição por objetivo do uso da Realidade Virtual na esquizofrenia 
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Gráfico 1. Evolução por ano de publicação 


