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Santrauka
Šiuolaikinėje visuomenėje sparčiai populiarėja techno-

logijos, naudojamos tiek pramogoms, tiek atlikti įvairius 
darbus. Mokslininkai, inžinieriai ir toliau bando išrasti, pato-
bulinti techniką, galinčią palengvinti žmonių būtį, pagerinti 
gyvenimo kokybę. Taip atsirado ir virtuali realybė (VR), 
kurią bandoma pritaikyti įvairiose srityse, tarp jų ir medi-
cinoje. JAV nacionalinės medicinos bibliotekos PubMed 
duomenų bazėje kiekvienais metais didėjantis VR taikymą 
medicinoje nagrinėjančių mokslinių straipsnių skaičius rodo, 
jog  susidomėjimas VR  galimybėmis  nepaliaujamai auga. 

Tyrimo tikslas – įvertinti virtualios realybės efektyvumą 
malšinti vaikų patiriamą skausmą ir nerimą medicininių pro-
cedūrų metu. 

Išvados. VR tyrimai pediatrijoje daugiausia buvo skirti 
dėmesio atitraukimui. Dideli poveikio dydžiai rodo, kad 
VR yra veiksminga dėmesio atitraukimo priemonė, skirta 
sumažinti skausmą ir nerimą vaikams, kuriems atliekamos 
įvairios medicininės procedūros.

Įvadas
Medicininės procedūros dažnai sukelia skausmą, baimę 

ir nerimą [1]. Šie jausmai ne tik stipriai veikia pacientų, ypač 
vaikų, komforto lygį medicininių procedūrų metu, bet ir yra 
susiję su neigiamomis pasekmėmis, pavyzdžiui, bandymais 
pabėgti [2], prastu sveikimu, valgymu, įvairiais miego sutri-
kimais [3] ir potrauminio streso simptomais [4]. Skausmo ir 
nerimo mažinimas gali padėti išvengti sveikatos priežiūros 
paslaugų [5-6], todėl reikia intervencijų, kurių pagalba būtų 
galima gydyti  vaikų skausmą ir malšinti nerimą.

Dėmesio atitraukimas nuo atliekamos procedūros yra 
dažniausiai taikoma intervencija medicininių procedūrų 
metu. Pavyzdžiui, buvo įrodyta, kad muzikos [7-8] ir filmų 
[9-10] naudojimas veiksmingai mažina skausmą ir nerimą. 
Virtuali realybė (VR) yra palyginti nauja technika, skirta 
atitraukti dėmesį ir gali būti veiksmingesnė už tradicinius 

įprastinius metodus. VR susideda iš kompiuterio sukurtos 
aplinkos, kurioje orientuotis galima  trijų dimensijų sąvei-
koje. Ši aplinka projektuojama tiesiai prieš naudotojo akis, 
naudojant pažangius,  ant galvos montuojamus ekranus 
(HMD), įskaitant platų matymo lauką ir judesio stebėjimo 
sistemas [11]. VR gali sukurti visišką pasinirimą, tai yra 
buvimo virtualioje aplinkoje jausmas [11-12]. Svarbu tai, 
kad didesnis nugrimzdimas yra susijęs su didesnio skausmo 
mažinimu, nes mažiau dėmesio skiriama skausmo suvokimui 
[13-14]. VR yra ypač patraukli vaikams, nes jie dažnai susi-
žavi vaizduotės žaidimu [15]. VR ne tik atitraukia dėmesį, 
bet ir gali sumažinti skausmą bei nerimą, sukeldama skir-
tingą poveikį. Pastaruoju metu VR poveikis buvo taikomas 
labiau prevenciniu būdu, kad pacientai jaustųsi patogiai ir 
geriau susipažintų su medicininėmis procedūromis ir aplinka 
[16–17], tačiau šis išankstinis VR taikymas dar nebuvo nuo-
dugniai įvertintas.

L. Mertz (2019) teigimu, VR akiniai yra veiksmingiausias 
būdas atitraukti mintis nuo skausmo, galintis padėti sumažinti 
ūmius skausmus [25]. V. Tashjian (2017) moksliniame tyrime 
nagrinėjo, kaip VR akiniai gali paveikti pacientų skausmo 
jutimą [26]. Yra keletas apžvalgų apie VR veiksmingumą 
malšinti skausmą [18–19], nerimo efektyvumui skirta mažiau 
tyrimų. Pastebėta, kad nerimas gali sustiprinti skausmą [20]. 
Yra tik viena VR intervencijų metaanalizė [21], tačiau nė 
viena nebuvo konkrečiai skirta vaikams. Šis skirtumas yra 
svarbus, nes vaikai gali būti dar labiau paveikti medicininių 
procedūrų diskomforto ir patirti VR kitaip, nei suaugusieji.

Tyrimai, atlikti su VR akiniais, rodo galimybę iš naujo 
apibrėžti požiūrį į ūmaus ir lėtinio skausmo mažinimą klini-
kinėje aplinkoje (A. Pourmand ir kt., 2018). Atsirandant vis 
daugiau įrodymų, kad VR akiniai gali būti naudojami kaip 
nefarmakologinė skausmo mažinimo terapija, auga susido-
mėjimas jos vartojimu, patiriantiesiems skausmą ir nerimą 
ligoninėse (R. Gibb, 2021). Dauguma apklaustųjų išreiškia 
teigiamą požiūrį į VR akinių vartojimą įvairiose sveikatos 
priežiūros įstaigose (J. Keller ir kt., 2017). Apskaičiuota, 
kad VR akinių terapija vaikų ligoninėse padeda visiškai iš-
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vengti vaistų nuo skausmo. VR technologija yra lengvai 
pritaikoma, todėl ją galima pasitelkti norint sumažinti vaikų 
skausmą bei nerimą, patiriamą įvairių medicininių apžiūrų 
ar procedūrų metu.

Tyrimo tikslas – įvertinti virtualios realybės efektyvumą 
malšinti vaikų patiriamą skausmą ir nerimą medicininių pro-
cedūrų metu.

Tyrimo medžiaga ir metodai
Sisteminė literatūros apžvalga buvo parašyta laikantis 

PRISMA (angl. Prefered Reporting Item for Systematic Re-
view and Meta-Analyses) sisteminės literatūros apžvalgos 
rengimo reikalavimų. Mokslinių straipsnių paieška duomenų 
bazėse Embase, MEDLINE (PubMed Central), Web of Sci-
ence ir PsycInfo buvo atlikta vieno tyrėjo pagal kiekvienai 
bazei pritaikytą paieškos strategiją. Mokslinių straipsnių 
paieška buvo atliekama atsižvelgiant į tyrimų publikavimo 
datą, kuri turėjo atitikti 2012 – 2022 metus. Pagal raktažo-
džių derinius atrinktų publikacijų skaičius siekė 2889, iš 
kurių atlikus atranką pagal sisteminės literatūros apžvalgos 
įtraukimo ir atmetimo kriterijus į sisteminę literatūros apž-
valgą buvo įtraukta 17 publikacijų.

Įtraukimo kriterijai: tiriamieji, kurių amžius ≤ 21 m. (pa-
gal PSO); moksliniai tyrimai, kuriuose vertinamas vaikų 
skausmas ir nerimas, jaučiamas medicininių procedūrų metu; 
tyrimai, kuriuose buvo naudojami 3600 vaizdo įrašai, kurie 
nebuvo sukurti kompiuteriu ir rodomi VR HMD; moksliniai 
straipsniai publikuoti 2012 – 2022 metais; bet kuri pasaulio 
šalis; moksliniai straipsniai anglų kalba; prieinami viso teksto 
moksliniai straipsniai.

Atmetimo kriterijai: nėra pateikto aiškaus poveikio ver-
tinimo rodiklio; sisteminės literatūros apžvalgos arba metaa-
nalizės; nebaigti klinikiniai tyrimai; vieno atvejo klinikiniai 
tyrimai; klinikinių tyrimų protokolai.

Vertinamosios baigtys: skausmo ir nerimo rezultatai, 
remiantis klausimynais; standartizuotas vidutinis skirtumas 
(SMD), apskaičiuojamas vidutinį skausmo ar nerimo rezul-
tatų skirtumą tarp VR ir standartinių priežiūros sąlygų pro-
cedūros metu ir padalijus rezultatą iš bendro SD; gyvenimo 
kokybė; skausmo skalės (VAS) rezultatai.

Tyrimo rezultatai 
Surasti 2889 moksliniai šaltiniai, iš kurių 17 atitiko įtrau-

kimo kriterijus. VR buvo naudojama dėmesiui nukreipti (n = 
16) venų prieigos, dantų, nudegimų ar onkologinės priežiūros 
metu arba prieš planinę operaciją (n = 1), taikant bendrąją 
nejautrą. VR poveikis daugiausia buvo tiriamas pacientams, 
kuriems buvo skirta nudegimų priežiūra (n = 6). Bendras 
svertinis standartizuotas vidutinis skirtumas (SMD), skir-
tas VR, buvo 1,30 (95 proc. PI, 0,68–1,91) pagal pacientų 

nurodytą skausmą (remiantis 14 tyrimų) ir 1,32 (95 proc. 
PI, 0,21–2,44) dėl pacientų pranešto nerimo (remiantis 7 
tyrimais). VR poveikis vaikų skausmui buvo reikšmingas, 
kai jį stebėjo tėvai ar globėjai (SMD = 2,08; 95 proc. PI, 
0,55–3,61) arba specialistai (SMD = 3,02; 95 proc. PI, 0,79–
2,25). Dėl nerimo buvo prieinami riboti stebėtojų duomenys.

Diskusija
Tai viena iš nedaugelio sisteminių apžvalgų, kurioje dau-

giausia dėmesio skirta VR taikymui pediatrijoje. Ši metaa-
nalizė, pagrįsta 14 skausmo ir 7 nerimo tyrimų, parodė, kad 
VR yra veiksminga priemonė pacientų praneštam skausmui 
(SMD = 1,30) ir nerimui (SMD = 1,32) sumažinti, atliekant 
įvairias medicinines procedūras. VR poveikis vaikų skaus-
mui buvo reikšmingas, kai stebėjo globėjai ar specialistai. 
Dėl nerimo buvo prieinami riboti stebėtojų duomenys apie 
VR efektyvumą. Dėl mažų grupių buvo sunku palyginti VR 
efektyvumą, atliekant skirtingų tipų medicinines procedūras. 
VR dažniausiai buvo taikoma nudegimų priežiūros metu.

 Nustatyta, kad VR žymiai veiksmingiau mažina skausmą 
ir nerimą nei įprastinė priežiūra (angl. care as usual, CAU). 
Vis dar sunku atskirti VR pridėtinę vertę, palyginti su kitomis 
blaškymo formomis, pavyzdžiui, televizoriaus žiūrėjimu 
ir neblaškymą, nes CAU dažnai nebuvo tiksliai apibrėžta. 
Dideli svertinio poveikio dydžiai, kuriuos nustatėme, rodo, 
kad VR atitraukimas, galbūt, yra veiksmingesnis, nei kitos 
dėmesio nukreipimo intervencijos medicininių procedūrų 
metu. Pavyzdžiui, duomenų bazės Cochrane apžvalgoje 
[22] nustatyta, kad blaškymosi (pvz., žaidimų, muzikos ir 
žaislų) poveikio skausmui, apie kurį pranešama, atliekant 
su adatomis susijusias procedūras, poveikio dydis yra 0,61. 
Panašiai, metaanalizė, apimanti muzikos terapijos, kaip dė-
mesio atitraukimo nuo įvairių tipų medicininių procedūrų 
(pvz., dantų priežiūros, magnetinio rezonanso skenavimo 
ir venų punkcijos) bandymus, parodė reikšmingą skausmo 
ir nerimo sumažėjimą, o efekto dydis buvo 0,35 [23]. VR 
poveikis, kaip pasiruošimo priemonė medicininėms proce-
dūroms, yra per mažai ištirta sritis, VR paruošimo poveikio 
dydžių (dar) neįmanoma palyginti su kitomis parengiamųjų 
intervencijų formomis, siekiant sumažinti skausmą ir nerimą 
medicininių procedūrų metu.

Dabartinės sisteminės apžvalgos ir metaanalizės tyrimų 
kokybė skiriasi. Daugumoje tyrimų buvo taikoma atsitiktinė 
atranka ir aiškiai aprašyti jų įtraukimo ir atmetimo kriterijai. 
Dažnai nebuvo garantuotas paslėptas gydymo paskyrimas, 
o gydymo ketinimo analizė įprastai nebuvo atliekama. Be 
to, labai nedaug tyrimų buvo sutelkti į galimus VR efekty-
vumą mažinančius veiksnius, tokius kaip nerimo jautrumas 
ir temperamentas. 

Svarbi fokusavimo sritis yra įtraukimas, kuriam įtakos 
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turi sąveika su virtualia aplinka, keičiant padėtį, sukimąsi 
(keičiant orientaciją), požiūrio tašką (perspektyvą) ir matymo 
lauką [19,24]. Ne VR turinys, tai yra įprastiniai (animaciniai) 
arba 3600 vaizdo įrašai, mažiau įtraukiami, nes vartotojas 
apsiriboja filmo kūrėjo judesiais ir vaizdo įrašo eiga. Šis 
turinio skirtumas yra svarbus, nes buvo iškelta hipotezė, kad 
didesnis įtraukimas yra susijęs su didesniu skausmo maži-
nimu, nes mažiau dėmesio skiriama skausmo suvokimui [14].

Nors kai kuriuose tyrimuose buvo klausimų apie subjek-
tyvius įtraukimo jausmus, sunku objektyviai išanalizuoti šį 
reiškinį. Atliekant tam tikras medicinines procedūras, pavyz-
džiui, gydant dantis, pacientai privalėjo nejudėti, o tai  galėjo 
būti įtraukimo ribotumas. Tikra VR sukuria įtikinamesnę 
buvimo virtualiame pasaulyje iliuziją nei pasyvesni audiovi-
zualiniai akiniai ir ne VR (3600) vaizdo įrašai. Tariamas VR 
pranašumas prieš audiovizualinius akinius ir ne VR turinį,  
medicininės priežiūros veiksmingumo požiūriu dar neįrody-
tas [11], todėl įtraukimo vaidmuo turėtų būti būsimų tyrimų 
dėmesio centre.

Išvados
1. Remiantis sisteminės literatūros apžvalgos duomeni-

mis, virtuali realybė yra naudinga priemonė mažinti vaikų 
skausmą ir nerimą, atliekant įvairias medicinines procedūras.

2. Lyginant virtualią realybę su kitomis taikomomis in-
tervencijomis medicininių procedūrų metu, nustatytas sta-
tistiškai reikšmingas skausmo ir nerimo balų sumažėjimas, 
taikant virtualią realybę.

3. Virtualią realybę medicininių procedūrų metu nau-
dojant kaip dėmesio atitraukimo priemonę, nustatytas sta-
tistiškai reikšmingas skausmo ir nerimo balų sumažėjimas. 
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EFFECTS ON PAIN AND ANXIETY OF 
VIRTUAL REALITY IN PEDIATRICS

K. Mikėnaitė, O. Rašimaitė, J. Raistenskis, T. Aukštikalnis
Keywords: children, adolescent, virtual reality.
Summary
In modern society, technologies, used both for entertainment 

and for performing various tasks, are becoming popular rapidly. 
However, science does not stand still and scientists, engineers are 
trying to invent and improve techniques that can make life easier 
for people and improve the quality of life. This is how virtual re-
ality (VR) appeared, which is being tried to be applied in various 
fields, including medicine (Mertz, 2019). Approximately 11,000 
articles have been written about VR alone in PubMed United States 
National Library, of which approximately 2,000 articles are about 
the application of VR in medical procedures (PubMed, 2020). Se-
eing how number of these scientific articles are increasing every 
year, it can be concluded that the application of VR in medicine 
and interest in it is constantly growing. The aim of the study is 
to evaluate the effectiveness of virtual reality in alleviating pain 
and anxiety experienced by children during medical procedures. 
The reviewed data show that VR studies in pediatrics have focu-
sed mainly on distraction. Large effect sizes suggest that VR is an 
effective distraction measure for reducing pain and anxiety in chil-
dren undergoing various medical procedures.
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