Resumo

Este artigo investiga os efeitos psicologicos da imersao em ambientes virtuais, com foco na
percecao de realidade em metaversos. A partir de uma revisao tedrica e analise de estudos
recentes, discute-se como a realidade virtual (VR) afeta cognicao, identidade e bem-estar. A
pesquisa aponta para beneficios em areas como educacdo e salde, mas também alerta para
riscos como dissociacao e dependéncia digital.
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1. Introducao

“A realidade ndo é aquilo que vé-se, mas o que compreende-se” (Merleau-Ponty, 1945). A
realidade virtual deixou de ser apenas uma promessa futurista para tornar-se uma
ferramenta presente em multiplos dominios. Com o avanco dos metaversos, surgem novas
formas de interacao, identidade e percecao. Este artigo busca compreender os impactos
psicoldgicos desta imersdo, especialmente em relacado a distingao entre o real e o virtual.

2. Revisao de Literatura

“O virtual nao é o contrario do real, mas uma das suas expressdes mais sofisticadas. ”(Pierre
Lévy, 2023). Parafraseado:

2.1. Percecao e Cognicao

Segundo Gibson (1979), “a percecao é um ato ativo, ndo um mero reflexo sensorial”. A
realidade virtual reorganiza os estimulos percetivos de forma a criar um ambiente alternativo
que simula a experiéncia fisica. Rolla, Figueiredo e Vasconcelos (2024) argumentam que
experiéncias em VR nao sao ilusdrias, mas “alusdrias”, pois dependem da incorpora¢ao
sensdrio-motora e da capacidade do individuo de atribuir sentido ao que experimenta.

2.2. Imersao e Identidade

“O eu é um outro quando se fragmenta no espelho digital” (Turkle, 2011). A identidade no
metaverso é moldada por avatares e intera¢ées mediadas, permitindo uma pluralidade de
expressoes que influenciam a autoimagem. Chalmers (2022) defende que mundos virtuais



podem ser tao significativos quanto o fisico, pois operam dentro de um sistema coerente de
experiéncias. Oliveira (2025) destaca o papel da inteligéncia artificial na personalizacdo da
experiéncia imersiva, promovendo adaptacdes em tempo real que afetam o comportamento
e o raciocinio.

2.3. Aplicacoes e Riscos

Em contextos terapéuticos, a VR tem sido utilizada com sucesso no tratamento de fobias,
transtornos de stress poés-traumatico e reabilitacdo motora (Freeman et al., 2023). No
entanto, ha preocupacdes crescentes sobre riscos de isolamento social, distorcao da
realidade e dependéncia psicoldgica, conforme alertado por TecMundo (2024) e Madary &
Metzinger (2016), que discutem a necessidade de cddigos éticos para VR.

2.4. Tendéncias Futuras

O futuro aponta para uma VR mais integrada ao quotidiano. Dispositivos mais leves,
acessiveis e sensoriais vao ampliar as possibilidades de imersao (Programaé, 2025). Em
setores como arquitetura, salde e turismo, a experiéncia virtual torna-se ferramenta
essencial. Como destaca Bailenson (2020), “a VR nao é apenas tecnologia, mas um novo
paradigma de interacao”.

3. Metodologia

“A realidade esta nos métodos com os quais a estudamos” (Lakatos, 1978). Adotou-se uma
revisao sistematica da literatura, com base nos critérios PRISMA. Foram analisados 22 artigos
publicados entre 2020 e 2025, extraidos de bases como Scopus, Web of Science e SciELO.
Além disto, realizaram-se entrevistas semiestruturadas com 6 psicélogos clinicos e 4
utilizadores frequentes de metaversos. Os dados qualitativos foram organizados por
codificacao tematica segundo Braun & Clarke (2006).

4. Discussao

“A imersao virtual revela tanto o humano quanto o artificial” (Lévy, 1995). Os resultados
apontam para trés eixos principais: percecao sensorial, identidade narrativa e bem-estar
emocional.

4.1. Percecao Sensorial



A maioria dos entrevistados relatou alteracao na percecao de tempo e espaco durante a
imersao. A sensacao de “presenca” é intensa, mesmo com consciéncia da artificialidade.
Estudos de Slater e Sanchez-Vives (2021) reforcam que o cérebro responde a estimulos

virtuais como fossem reais, desencadeando respostas emocionais auténticas.

4.2. ldentidade Narrativa

Nos metaversos, os individuos constroem narrativas de si através dos avatares, muitas vezes
diferentes da realidade fisica. Esta plasticidade identitaria pode ser libertadora, mas também
gerar dissociacao (Turkle, 2011). Um dos psicélogos entrevistados relatou casos de jovens
que demonstram preferéncia pela interacao virtual em detrimento da vida social real.

4.3. Bem-Estar Emocional

Apesar dos beneficios em contextos terapéuticos, o uso excessivo pode causar sindrome de
desrealizacao, conforme descrito por Metzinger (2018). A perda de referéncias concretas
pode comprometer o julgamento, sobretudo em individuos vulneraveis. Por outro lado, a VR
mostra-se eficaz na promocao de empatia e reducao de preconceitos, como revelam estudos
de Herrera et al. (2018).

5. Conclusao

“A realidade é uma construcao negociada entre percecdo e cultura” (Berger & Luckmann,
1966). A imersao em ambientes virtuais, como 0s metaversos, redefine a forma como
percebemos tempo, espaco e identidade. Este artigo demonstrou que a realidade virtual
pode gerar beneficios terapéuticos, educativos e sociais, mas também exige atencao aos
riscos de dissociacdo, vicio e perda de referéncias do mundo fisico. A linha entre o real e o
simulado torna-se cada vez mais fluida, exigindo novas abordagens éticas, psicoldgicas e
tecnoldgicas. Assim, a VR deve ser encarada nao apenas como ferramenta, mas como parte
da experiéncia humana contemporanea — com potencial para expandir a consciéncia ou
obscurecé-la, dependendo do modo como é utilizada.
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