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REVISAO DE LITERATURA

RESUMO

O estudo se trata de uma revisdo integrativa de literatura que teve como objetivo compreender as evidéncias
cientificas e vantagens do uso de jogos eletronicos de movimentos e aplicativos baseados em realidade virtual (RV)
para diminuicdo do sintoma de cinesiofobia em pacientes com dor lombar crénica (DLC). A busca dos artigos foi
feita por meio das bases de dados Scientific Electronic Library Online (SCIELO), National Library of medicine
(Pubmed) e Biblioteca Virtual em Satude (BVS). Ao todo, foram selecionados 9 artigos publicados no periodo de
2014 a 2024. Os estudos evidenciaram que a realidade virtual contribui para a redugdo da cinesiofobia, dor e
incapacidade funcional, promovendo maior adesdo ao tratamento por meio de abordagens ludicas e interativas.
Foram relatados efeitos positivos tanto com RV imersiva quanto ndo imersiva, com beneficios mantidos em curto
e médio prazo. Aplicativos com exposi¢do gradual aos movimentos temidos demonstraram ser eficazes,
especialmente quando combinados com terapias convencionais ou intervengdes cognitivas. A aceitabilidade e
usabilidade dos sistemas de RV foram avaliadas como positivas pelos usuarios. A RV representa uma abordagem
terapéutica promissora e segura para o manejo da dor lombar cronica (DLC) associada a cinesiofobia, oferecendo
distragdo da dor e favorecendo o enfrentamento gradual do medo do movimento. No entanto, em virtude da
heterogeneidade dos estudos, faz necessario o desenvolvimento de mais estudos que explorem diferentes perfis de
pacientes, variagdes nos tipos de RV, niveis de intensidade dos jogos, tempo de intervencdo e investigagao da
eficacia na associagdo com outra abordagem terapéutica.

Palavras-chave: Realidade virtual (RV); Cinesiofobia; Medo de Movimento; Dor Lombar; Dor Crénica nas
Costas (DLC).

ABSTRACT

This integrative literature review aimed to understand the scientific evidence and advantages of using electronic
movement games and virtual reality-based applications to treat symptoms of kinesiophobia in patients with chronic
low back pain. The search for articles was conducted in the Scientific Electronic Library Online (SCIELO),
National Library of Medicine (Pubmed), and Virtual Health Library (BVS) databases. In total, 9 articles published
in international and national journals were selected, from 2014 to 2024. The studies showed that VR contributes to
the reduction of kinesiophobia, pain, and functional disability, promoting greater adherence to treatment through
playful and interactive approaches. Positive effects were reported with both immersive and non-immersive VR,
with benefits maintained in the short and medium term. Applications with gradual exposure to feared movements
have been shown to be effective, especially when combined with conventional therapies or cognitive interventions.
The acceptability and usability of VR systems were evaluated as positive by users. VR represents a promising and
safe therapeutic approach for the management of CLBP associated with kinesiophobia, offering distraction from
pain and favoring the gradual confrontation of the fear of movement. However, due to the heterogeneity of the
studies, it is necessary to develop more studies that explore different patient profiles, variations in the types of VR,
levels of game intensity, intervention time and investigation of efficacy when associated with another therapeutic
approach.

Keywords: Virtual Reality (VR); Kinesiophobia; Fear of Movement; Low Back Pain; Chronic back pain (CBP).

RESUMEN

Esta revision integrativa de la literatura tuvo como objetivo comprender la evidencia cientifica y las ventajas del
uso de juegos electronicos de movimiento y aplicaciones basadas en realidad virtual para tratar los sintomas de
kinesiofobia en pacientes con dolor lumbar crénico. La blsqueda de articulos se realizo en las bases de datos
Scientific Electronic Library Online (SCIELO), National Library of Medicine (Pubmed) y Virtual Health Library
(BVS). En total, se seleccionaron 9 articulos publicados en revistas internacionales y nacionales, de 2014 a 2024.
Los estudios mostraron que la RV contribuye a la reduccion de la kinesiofobia, el dolor y la discapacidad funcional,
promoviendo una mayor adherencia al tratamiento a través de enfoques ludicos e interactivos. Se reportaron
efectos positivos con RV tanto inmersiva como no inmersiva, con beneficios mantenidos a corto y mediano plazo.
Las aplicaciones con exposicion gradual a movimientos temidos han demostrado ser efectivas, especialmente
cuando se combinan con terapias convencionales o intervenciones cognitivas. La aceptabilidad y usabilidad de los
sistemas de RV fueron evaluadas como positivas por los usuarios. La RV representa un enfoque terapéutico
prometedor y seguro para el manejo del dolor lumbar crénico asociado con kinesiofobia, ofreciendo distraccion del
dolor y favoreciendo la superacion gradual del miedo al movimiento. Sin embargo, debido a la heterogeneidad de
los estudios, es necesario desarrollar mas estudios que exploren diferentes perfiles de pacientes, variaciones en los
tipos de RV, niveles de intensidad del juego, tiempo de intervencion e investigacion de su eficacia al asociarse con
otro enfoque terapéutico

Palabras clave: Realidad Virtual (RV); Kinesiofobia; Miedo al Movimiento; Dolor Lumbar; Dolor Lumbar
Croénico (DLC).
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INTRODUCAO

A dor lombar cronica (DLC) é uma das

principais causas de dor, disfungdo e

incapacidade, também considerada uma das
raz0es mais comuns pelas quais os pacientes
necessitam de aten¢do médica. Além disso, € a
principal causa mundial de anos de vida vividos
com incapacidade (Brea-Gomez et al., 2021) e
tem sido associada a cinesiofobia (Bordeleau et
al., 2022).

Evidéncias atuais definem a cinesiofobia
como 'o medo do movimento resultado de uma
sensacao de suscetibilidade a dor ou nova lesao’.
De acordo com Theunissen et al. (2020), a
cinesiofobia faz parte do processo de evitagdao do
medo acompanhado também de catastrofizagao
da dor que, quando transformado num estado
irracional de fobia, pode ocorrer evitagdo,
incapacidade e dor cronica.

Segundo Bordeleau et al. (2022), a
exposicdo a exercicios tem sido uma estratégia
eficaz para lidar com o medo irracional do
movimento, inclusive em casos de dor lombar
cronica. Tal exposi¢ao pode ocorrer por meio da
Realidade Virtual (RV), especialmente na fase
em que o estimulo de ameaca envolve
diretamente a execu¢do do movimento e o limita
(Hotta et al., 2022). O tratamento com RV pode
entdo surgir como importante  estratégia
terapéutica, visto que pode ser um poderoso
mecanismo de distragdo da dor ao focar em um

estimulo externo € ndo no movimento do corpo,
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reduzindo a ateng¢do a dor ao dividir as tarefas de
atencao (Brea-Gomez ef al., 2021).

A Terapia Baseada em Realidade Virtual
(TBRV) para Henriquez-Jurado ef al. (2024), “[...]
¢ uma ferramenta terapéutica complementar que
pode aumentar a motivagdo e a adesdo aos
programas convencionais de fisioterapia [...]".
Ainda segundo os autores, existem diferentes
categorias de experimentacdo dos jogos, como o0s
headsets de RV, que contribuem para interacao
motora através de objetos imersivos ou semi-
imersivos que as pessoas assemelham a objetos
existentes no ambiente real.

Além dessa classificagdo categorica,
existem diversos Aplicativos (APPS) de jogos
eletronicos de movimentos. Tendo em vista que a
cinesiofobia apresenta-se de forma individual,
subjetiva e especifica para cada paciente, os
APPS podem seguir uma graduagao determinada,
como sugerido pelo projeto piloto de Fowler ef al.
(2019), pelo seu nivel de intensidade que passa a
exigir cada vez mais movimentos temidos. Ainda
segundo os autores, existem lacunas nos estudos
das literaturas que investigam as diferengas dos
APPS de RV em relacdo as caracteristicas de
niveis variados de movimentos que se relacionam
com o nivel de dor. Isso associa a utilizagao dessa
abordagem a ocorréncia de super ou sub
exposicao aos diferentes APPS de RV.

Diante deste contexto, o presente estudo
objetivou relatar possiveis beneficios dos jogos
eletronicos de movimentos e APPS de realidade

virtual na reducdo da cinesiofobia durante o

tratamento de pacientes com DLC. Também se

v.3 | n. 72025 |p.31-11
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pretendeu investigar as principais diferengas na
aplicabilidade clinica das categorias de jogos ou
aplicativos, quais resultados clinicos estao sendo

avaliados e o impacto da abordagem sobre esses.
Metodologia

Trata-se de uma revisdo integrativa da
literatura, que ¢ definida como responsavel por
integrar resultados de estudos mediante revisdo e
combinag¢do de diferentes metodologias, assim
promove um formato de estudo de diferentes
areas com um rigor semelhante a revisdo
sistematica.(Faculdade de Ciéncias Agrondmicas,
2015). Para a pesquisa diante da tematica buscou-
se o acervo literario disponivel gratuitamente
online, identificado a partir das bases de dados
com indexadas em Scientific Electronic Library
Online (SCIELO) , National Library of medicine
(Pubmed) e Biblioteca Virtual em Saude (BVS).

A fase de busca foi realizada no periodo
de fevereiro a margo de 2025, fazendo-se uso dos
seguintes Descritores em Ciéncias da Saude
(DeCs): Realidade Virtual; Cinesiofobia; Medo
do movimento; Dor Lombar; Dor cronica nas
Costas; e no Mesh: Virtual Reality; Fear of
Movement; Kinesiophobia; Low Back Pain;
Chronic back pain, combinados através dos
e “OR”. Dessa

operadores Booleanos “AND”

forma, foram obtidos ao total 32 artigos

disponiveis gratuitamente nas bases de dados,

Artigo original

utilizando a estratégia de busca citada.
Inicialmente realizou-se a analise dos titulos dos
artigos, apds essa etapa, foram aplicados critérios
de exclusdo e inclusdo a partir da selecdo dos
artigos, seguindo até a etapa de elegibilidade,
para selecionar os estudos de interesse na integra
e inclusdo na amostra, bem como exclusido dos
que ndo atendiam aos critérios estabelecidos. Os
critérios de inclusdo aplicados seguem conforme
o apresentado: (1) Estudos primarios com
multiplos tipos de desenho de estudo (Ensaio
clinico Randomizado ; Quase-experimental ;
Observacional ; Qualitativo ; Estudos mistos), (2)
Populagdo ( Pacientes com DLC e cinesiofobia) ;
(3) artigos em portugués , inglés e espanhol, (4)
publicados entre o ano de 2014 a 2024, (5)
disponibilizados gratuitamente na integra. Os
critérios de exclusdo: (1) Artigos duplicados (2)
estudos que nao incluem a RV com finalidade
ludica ou competitiva (jogos); (3) artigos cujos
resultados ndo foram descritos nos documentos
(Projetos pilotos); (4) associacdo a terapias sem
exposi¢do a0 movimento.

Dessa forma, foram incluidos 9 artigos
que contemplaram a amostra, conforme
fluxograma abaixo. Para etapa de coleta foi
utilizado o instrumento de coleta de dados
contendo as seguintes informacdes: periodico,
autores, ano, titulo, metodologia e objetivos. As
etapas de obtencao de dados estdo bem descritas

abaixo (figura 1).

Revista Cedigma
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Figura 1- Fluxograma da coleta de dados e sele¢do de formagdo da amostra

=]
l§~ Registros identificados nas bases de dados
= PubMed (18), BVS (14), Scielo (0)
=
§ Total: 32
, 2
R Registros duplicados IResumos excluidos
% PubMed (7), BVS (11), Scielo (0) PubMed (1)
& Total: 18 BVS (0)
¥ Scielo (0)
Registros analisados
. i Total: 1
PubMed (11), BVS (3), Scielo (0) »
)
2 Total: 14
2
% Textos completos analisados Textos completos
= PubMed (10), BVS (3), Scielo (0) - excluidos PubMed
Total: 13 (1)
" BVS (3)
Scielo (0)
2 Estudos incluidos na amostra Total: 4
E
E n total =9

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Resultados e Discussao

A presente pesquisa trouxe informacgdes
importantes sobre as implicagdes clinicas do
tratamento da dor lombar. Foram encontradas
pesquisas entre os anos de 2014 até¢ 2024, onde o

nimero de artigos ficou distribuido entre as bases

Revista Cedigma

de dados PUBMED, SCIELO e BVS totalizando
em 9 artigos incluidos. Dessa forma, serdo
apresentados a seguir na (tabela 1), os resultados
das pesquisas sobre “abordagem terapéutica
usando jogos e aplicativos de realidade virtual
para diminui¢do dos sintomas de cinesiofobia em

pacientes com dor lombar cronica”.

v.3 | n. 72025 |p.33-11
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Tabela 1: Sumarizacdo dos resultados das buscas realizadas nesta pesquisa.

Autores Ano Titulo Amostra Metodologia  Objetivos
Ran Li, Yinghao Li, Youli 2024 Treinamento baseado Os 20 artigos Revisdo Avaliar os efeitos
Kong,, Hanbin Li, Danrong em realidade virtual incluiram 1059 sistematica e imediatos e de curto
Hu, Chenying Fu, Quan para dor lombar individuos meta-analise de  prazo do treinamento
Wei cronica diagnosticados  ensaios baseado em realidade
com dor clinicos virtual sobre dor,
lombar cronica randomizados cinesiofobia e
de ambos os incapacidade em
sexos € com pessoas com dor
idades lombar cronica.
variadas.
Beatriz Brea-Gomez, Irene 2021 Realidade Virtual no Revisao Analisar a eficacia
Torres-Sanchez, Araceli Tratamento de Foram Sistematica e das intervengdes de
Ortiz-Rubio, Andrés Adultos com Dor incluidos 14 Meta-Analise realidade virtual no
Calvache-Mateo, Irene Lombar Crénica estudos, onde de Ensaios tratamento da dor
Cabrera-Martos, Laura os participantes  Clinicos lombar cronica.
Lopez-Lopez, Marie eram adultos Randomizados Implicacdes e
Carmen Valenza =18 anos) consideracdes  que
com DLC (12 podem surgir em
semanas ou relacdo as
mais) e que caracteristicas  dos
realizaram programas de
intervengdes intervencao
baseadas em
RV com a
duragdo da
intervenc¢do de
pelo menos
quatro semanas
Hermione Hin Man Lo, 2024 Treinamento ativo Foram Revisao Avaliar a eficacia do
Mengting Zhu, Zihui Zou, imersivo e  ndo identificados sistematica e treinamento ativo
Cho Lee Wong, Suzanne imersivo assistido por 28 ECRs, meta-analise assistido por
Hoi Shan Lo, Vincent Chi- realidade virtual na incluindo realidade virtual em
Ho Chung, Samuel Yeung- dor 1.114 comparagao com
Shan Wong, Regina Wing musculoesquelética participantes exercicios
Shan Sit cronica com idade >18 convencionais ou
anos, com dor fisioterapia na dor
musculoesquel musculoesquelética
ética  cronica cronica ¢ analisar os
de ambos os efeitos da realidade
sexos virtual imersiva em
comparagdo com a
ndo imersiva nos
resultados da dor.
Juan Manuel Henriquez- 2024 Terapia baseada em Foram Revisdo Compilar todas as
Jurado, Maria Catalina realidade virtual para incluidos 25 sistematica evidéncias cientificas
Osuna-Pérez, Héctor dor lombar e cervical ECRs, com meta- disponiveis até o
Garcia-Lopez, Rafael cronica publicados analise momento para
Lomas-Vega, Maria del entre 2013 e avaliar o efeito da
Carmen Lépez-Ruiz, 2022, que terapia baseada em
Esteban Obrero-Gaita, Irene forneceram realidade virtual
Cortés-Pérez dados de 1.261 (VRBT) na redugéo
pacientes (ida da intensidade da

de média de

dor, cinesiofobia e

Artigo original
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Alexander T
Susanne van der Veen,
Alexander Stamenkovic,
Christopher R France, Peter
E Pidcoe, James S Thomas

Peebles,

Christopher Eccleston,
Emma Fisher, Sammeli
Liikkanen, Toni Sarapohja,
Carina Stenfors, Satu K
Jaaskeldinen, Andrew SC
Rice, Leena Mattila, Taru
Blom, J Raymond Bratty

Oskar Stamm, Rebecca
Dahms, Norbert Reithinger,
Aaron Ruf}, Ursula Miiller-

2022

2022

2022

Um conjunto de jogos
de realidade virtual
para reabilitagdo
gradual em pacientes
com dor lombar e alto
medo de movimento

Um ensaio clinico
prospectivo,  duplo-
cego, piloto,
randomizado e
controlado de uma
intervengao de
realidade virtual
“incorporada”  para
adultos com  dor
lombar

Exergame de
realidade virtual para
complementar a

Silva et al.

49,1 + 162 incapacidade

anos; 482 associada, e no
homens e 779 aumento da
mulheres; qualidade de vida em
duragdo média pacientes com dor
dos  sintomas cervical cronica
4,6 £ 5,6 anos) (DCC) ou dor lombar

cronica (DLC)

Um total de 31
participantes
saudaveis

e sem
deficiéncia (16
homens, 15
mulheres;
idade média de
24,7 anos, DP
3,3 anos; peso
médio de 76,05
kg, DP 12,24
kg; altura
média de 172,5
cm, DP 9.8
cm)

Foram
incluidos 42
participantes
sendo oS
critérios de
inclusio:
adultos  com
>18 anos de
idade;
Relataram dor
lombar por
pelo menos 3
meses, com
intensidade
média de dor
>4/10 na
ultima semana
em uma escala
numérica de 0
a 10, Indice de
Incapacidade
de  Oswestry
(ODI) >26% e
pontuacao
média (34-41)
ou alta (42-68)
na Escala de
Cinesiofobia
de Tampa
(TSK)

22
participantes

Estudo
comparativo
intrassujeito

Ensaio piloto
prospectivo,
duplo-cego,
randomizado e
controlado

Estudo piloto
randomizado e
controlado

Comparar a excursio
e a velocidade da
flexdo lombar entre
nossas ferramentas
de realidade wvirtual
anteriores e
recentemente
desenvolvidas em
uma coorte de
controle saudavel.

Determinar a eficacia
comparativa e relatar
quaisquer  eventos
adversos. Também
relatamos a
experi€éncia com as
intervengdes de RV.

Examinar a eficacia
preliminar de uma
terapia  multimodal

Revista Cedigma
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Werdan

James S Thomas,
Christopher R France,
Megan E Applegate,

Samuel T Leitkam, Stevan
Walkowski

2017

terapia multimodal da
dor em idosos com
dor lombar cronica

Viabilidade e
seguranca de uma
intervengao de
queimada em

realidade virtual para
dor lombar cronica

foram
divididos em
grupos controle
e intervengdo
onde 0s
critérios de
inclusdo foram
DLC por mais
de seis meses,
ter 65 anos ou
mais,
mobilidade
independente,
ser capaz de
realizar

exercicios
ativamente,

nao ter
historico de
cirurgia de
disco
intervertebral e
nao ter
restrigoes
vestibulares
graves que
afetassem a
capacidade de
equilibrio.

Recrutamos 52
(48%
mulheres)
participantes
entre 18 e 50
anos com DLC

(duragdo  dos
sintomas > 3
meses) e

cinesiofobia (>
35 na Escala de
Tampa para
Cinesiofobia;
TSK), que ndo
relataram
nenhuma
condigdo  de
satde que
restringisse 0
movimento ou
impedisse  a
participagdo
segura.

Ensaio clinico
randomizado

de realidade virtual
para adultos mais
velhos com  dor
lombar crbénica em
um ambiente de
laboratério  durante
um periodo de quatro
semanas.

Provocar aumentos
graduais na flexao da
coluna lombar,
reduzindo as

expectativas de medo
e dano, envolvendo
0s participantes em
um jogo competitivo
que ¢ ao mesmo
tempo divertido e
distrativo

Artigo original

Revista Cedigma



37

Silva et al.

Rebecca White Hennessy,
Deanna Rumble, Mike
Christian, David A Brown,
Zina Trost

2020

Um aplicativo de
realidade virtual com
exposi¢do gradual e
locomogao durante a

caminhada e 0
alcance para
individuos com dor
lombar cronica:

design de jogos de
coorte

Recrutamos 13

participantes
com idades
entre 18 e 65
anos. Os
individuos
foram
considerados
elegiveis
quando
relatavam dor
lombar por

mais de 3
meses,

experimentasse
m interferéncia
causada  por
sua dor nas
costas na vida
diaria e
relatassem

medo elevado
relacionado a
dor. Os
participantes
foram
determinados
como tendo um
alto nivel de
medo se
pontuassem
mais de 10
pontos em uma
tela de medo
relacionado a
dor de 4
perguntas que
consistia nos 4
itens de maior
carga da escala
de Tampa para
cinesiofobia
(TSK)

Estudo
prospectivo de
coorte

(1) Determinar a
validade do conteudo
GEXP da aplicacdo
de realidade virtual e
(2) determinar a

viabilidade de
individuos com dor
lombar cronica
realizarem atividades
fisicas que
possibilitem a

locomogao.
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Na revisdo sistematica conduzida por

Henriquez-Jurado et al (2024), os autores
incluiram 25 ensaios clinicos randomizados que
observaram os efeitos da Realidade Virtual (RV)
em aspectos de qualidade de vida, cinesiofobia,
intensidade da dor e deficiéncias associadas,
sendo analisados esses efeitos entre um e seis
meses apds a intervengdo terapéutica. Segundo
eles, os beneficios da RV como ferramenta
terapéutica no contexto da dor e na cinesiofobia
refletem em efeitos redutores da generalizagdo do
medo do movimento. Com base nisso, sugerem
que a terapéutica com RV pode ser recomendada
para pacientes com dor lombar crénica (DLC)
como método de distracao da dor ¢ como forma
de fomentar a manutengdo da eficacia. A
interven¢do deve ser baseada na adaptacdo as
necessidades clinicas do paciente, por isso devem
surgir estudos que utilizem critérios de
abordagem clinica que considerem diferentes
tipos de realidade virtual e parametros de
intervengao (Li et al., 2024).

Os tipos de RV disponiveis no mercado,
imersivo ou ndo imersivo, também parecem
influenciar o desfecho. Nesse sentido, Lo et al.
(2024), por meio de uma revisao sistematica com
15 ensaios clinicos randomizados, observaram
que a RV nao-imersiva foi eficaz no controle da
dor lombar e da cinesiofobia em curto e médio
prazo. Nessa pesquisa, o efeito da RV imersiva
sobre a dor lombar ndo foi analisado. Por outro
lado, para Henriquez-Jurado et al. (2024), a RV

usada como intervengdo na dor lombar cronica

(DLC) demonstrou ndo ter diferenga entre o tipo

Artigo de Revisdo Literatura

de recurso de RV (imersivo ou nao-imersivo)
para diminuir o nivel de cinesiofobia, trazendo
esse estudo um compilado de evidéncias
cientificas. Nesta presente pesquisa, observou-se
que ha ainda poucos estudos que relacionam
essas duas caracteristicas de RV dentro do
contexto de DLC e cinesiofobia juntos.

Em relacdo a eficaicia da RV e a
manuten¢do de seus efeitos durante ou apods a
intervengdo, alguns estudos levantados apontaram
para essa discussdo. Na revisdo sistematica de
Brea-Gomez et al. (2021), a duragdo da eficacia
da intervencdo usando RV na diminui¢ao da dor e
cinesiofobia perdurou por um periodo de 4 a 12
semanas apos o tratamento, podendo chegar até 6
meses quando associado a fisioterapia. Esses
achados corroboram com o estudo de Henriquez-
Jurado et al. (2024), que mostrou a terapia com
RV sendo eficaz até o final da interven¢ao com
manutenc¢do de 1 a 6 meses apds a intervencao,
onde foram alcangados esses resultados também
em combinagdo com a fisioterapia. Porém o
estudo de Brea-Gomez et al. (2021) leva em
consideragdo a populagdo adulta, havendo alta
heterogeneidade entre os estudos, € com base
nisso, estudos posteriores devem ser realizados
com o objetivo de avaliar os resultados em perfis
clinicos especificos. Até aqui, nenhum estudo
avaliou durante qual momento de uma sessao
(inicio, meio ou fim) a RV pode ser indicada,
sendo investigado apenas sua utilizacdo dentro de
uma sessao combinada com exercicios, podendo

a RV ser aplicada em qualquer etapa.
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O estudo proposto por Li et al. (2024)
explorou os efeitos imediatos e de curto prazo do
treinamento baseado em realidade virtual sobre a
dor, incapacidade e cinesiofobia em pacientes
com dor cronica. Segundo os estudos, a RV tem
sido utilizada como coadjuvante do processo de
reabilitagdo incluindo o panorama atrelado a
cinesiofobia, entretanto ainda existe escassez de
evidéncias sobre os beneficios da intervengdo em
carater imediato ¢ em curto prazo. Esse estudo
melhora do medo

apresentou niveis de

relacionado a dor imediatamente apds as

intervencdes, € no curto prazo, apontando a
importancia clinica dos resultados, mas ainda
com pouca importancia estatistica significativa,
recomendando cautela na interpretagdo da
eficacia devido a baixa qualidade das evidéncias
analisadas (Li et al., 2024).

Quanto as principais diferengas na
aplicabilidade clinica das categorias de jogos ou
niveis de

aplicativos,  relacionando  os

movimentos com a condicdo clinica de
cinesiofobia, o estudo de Peebles et al. (2022)
discutiu os beneficios da RV direcionada a
adaptacao do paciente a sua condicdo clinica e ao
intervencoes

incentivo da  criacdo  de

individualizadas e graduadas por meio de
diferentes jogos e niveis de movimento. Essa
pesquisa propds a criacdo de mais um jogo que
reduzisse a velocidade de flexdo lombar em
relacdo a jogos anteriores, criados pelos mesmo
desenvolvedores, permitindo uma terapia de
exposicao gradual para pacientes com dor lombar

e alto medo de movimento, modificando a
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intensidade para alcangar um objetivo terapéutico
individualizado.

Outro estudo avalia a eficacia de
determinado aplicativo de exposicdo gradual
atuante no contexto de dor e medo do movimento,
criado pelos autores como alternativa a escassez
de aplicativos que abordam esse contexto
(Hennessy et al., 2020). Ainda segundo os
autores, com o teste de viabilidade do aplicativo
foi possivel avaliar como os participantes do
estudo se comportavam diante da exposi¢cdo a
movimentos graduados pelos desafios propostos
pelo jogo, promovendo atividades que se

assemelham a exercicios funcionais como
caminhar, alcancar, carregar e agachar, o que se
obteve como resposta foi que mesmo os
participantes sendo apresentados as atividades
que provavelmente teriam uma aparente resposta
de evitagdo ¢ catastrofizacdo, as atividades
propostas parecem nao aumentar a dor ¢ o medo
de movimento (Hennessy et al., 2020).

Dessa forma, o que se passa até aqui,
traduz a tentativa de um processo de adaptacao
das caracteristicas de aplicabilidade da RV,
demonstrando a eficacia de uma ferramenta
virtual como capaz de moldar movimentos pré-
definidos, considerando o objetivo de diferentes
terapéuticas envolvendo modalidades diferentes,
analise de adequagdo da intervencdo e resposta
adquirida por meio de andlise de adaptagdo, que
também pode ser colhida de forma qualitativa.

A terapia de exposi¢do gradual associada
a RV atua como um experimento inovador para

propiciar o envolvido a execugdo de uma tarefa,
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fomentando a percep¢do do individuo em seu
contexto de capacidade funcional, invalidando a
expectativa de consequéncia catastrofica de dor,
sendo assim, a experiéncia com RV por via tinica
pode ser contribuinte a diluir o ciclo de evitacao e
medo.

Com o intuito de levantar os aspectos de
aceitabilidade da pratica, o ensaio clinico
controlado randomizado de Stamm et al. (2022)
demonstrou que a aceitacdo da RV pode ser
relatada pelos participantes apenas do grupo de
intervengao do estudo, através de uma ferramenta
chamada de User Experience Questionnaire
(UEQ), que mede a experiéncia de usuérios de
produtos que sdo interativos. Foram avaliadas a
transparéncia, eficiéncia, confiabilidade,
estimulacdo e novidade, atingindo classificagdo
‘excelente’ para a atratividade e transparéncia;
Eficiéncia, confiabilidade e estimulacdo foram
classificadas como ‘boa’, além disso o topico
originalidade alcangou nivel ‘acima da média’.

Tal pesquisa foi realizada utilizando um
aplicativo de RV ndo-imersivo (exergame)
usando rastreadores nos pés e controladores a
nivel manual, além disso o sistema RV
incorporou atividades realistas usando 6culos de
realidade virtual (HMD), instituindo um
programa de 12 unidades de exercicios, de forma
tanto exercicios

geral o estudo abordando

fisioterapéuticos, como psicoterapéuticos que
foram mostradas através do headset de RV no
final de cada semana de tratamento na forma de
videos interativos. Apds examinar a eficacia da

terapia multimodal utilizando RV em idosos com
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dor cronica, o estudo acima relata nenhuma
significancia nas ‘crencgas de evitagdo do medo’
também chamado de cinesiofobia.

O estudo de Hennessy et al. (2020) avalia
a aceitacdo de um APP de realidade virtual para
tratar dor lombar crénica usando o formulario de
inventario de avaliagdo de tratamento (TEI-sf),
que ja foi usado em outros estudos em pacientes
com dor nas costas, segundo os autores. Para
medida de usabilidade a escala SUS (Sistema de
Usabilidade) foi aplicada com 10 itens de
aplicagdo, que incluem declaragdes pré-
elaboradas que sdo indicadas pelos participantes.
As pontuagdes alcancadas pelo estudo indicaram
que os participantes com alto medo de
movimento que tinha DLC, consideraram o APP
de RV uma intervengdo aceitavel ¢ utilizavel.
Para Thomas et al. (2016), a partir de uma
medida de aceitabilidade de jogos de saude, foi
possivel averiguar aceitabilidade de um jogo de
queimada virtual de caracteristica semi-imersiva,
realizado com participantes com DLC, sendo essa
pesquisa de experiéncia avaliada com 5
colocagdes diferentes, em um dimensionamento
de 14 itens avaliativos, além disso em uma etapa
usando 4 questdes abertas os participantes foram
estimulados a responder criticamente sobre o uso
do jogo.

Dessa forma, dentre os pontos positivos
citados foram: a capacidade interativa do jogo e o
nivel de distracdo da dor, e os negativos como: a
sensagdo que O jogo causou ¢ dores em
movimentos mais baixos que o normal, onde as

sugestdes apresentadas pelo participantes foram:
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adicionar diferentes avatares, configuragdes de
jogo, design de cores e contexto pratico mais
variado (Thomas et al., 2016). Nesse estudo, os
dados referentes a dor e cinesiofobia foram
maneiras

tratados  de secundarias, sem

mensuracao da eficacia sobre esses determinantes.

Com o proposto até aqui, a aceitabilidade
da RV como instrumento auxiliar dentro de uma
abordagem terap€utica parece ser positiva
considerando a interface sobre o critério de
inovagdo, diferencial e experiéncia adicionada a
um tratamento. O uso do questiondrio UEQ
trouxe resultados positivos, mas se faz necessario
cautela na interpretagdo dos resultados que
podem estar atrelados a vieses de percepcao
subjetiva, considerando experiéncias anteriores ¢
preferéncias pessoais com a tecnologia.

Mas apesar disso, as avaliagdes feitas
apontam para um cenario de melhoria, que vai
além da interface, visando também o objetivo
principal da terapéutica de melhorar o sintoma de
dor e consequentemente o0 medo do movimento,
sendo essencial a criacdo de mais questionarios
especificos de satde que sejam elaborados como
objeto de estudos posteriores direcionados para o
contexto clinico de dor lombar e cinesiofobia,
garantindo assertividade no direcionamento da
otimizagdo do desenvolvimento de novos tipos de
Jogos e APPs de realidade virtual.

Uma abordagem diferente das que foram
tratadas até aqui ¢ a utilizagdo da intervencao
cognitivo-comportamental usando RV, tratada

por Eccleston et al. (2022). Nesse ensaio, essa

intervengdo foi aplicada sobre a oOptica da
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psicologia da dor tendo como principal objetivo
reduzir o medo do movimento. O estudo propos a
associacao entre educacdo em dor e a
gamificacdo a partir de atividades virtuais que
envolvem movimentos grossos e finos temidos na
populagdo com dor cronica. Com isso, foi
possivel verificar a superioridade da terapéutica
digital no grupo controle em relacdo ao placebo
na diminui¢ao do medo do movimento e dor , em
sujeitos adultos com dor cronica moderada a
grave, que possuiam alto nivel de incapacidade.
Nesse cendrio, o participante foi submetido a um
acompanhamento de educagdo em  dor,
promulgando também o refor¢o positivo e sendo
inserido de forma imersiva num cendrio de
engajamento, além de outras técnicas oferecidas
dentro de um modelo psicossocial. Esse foi o
unico artigo que utilizou RV juntamente com
terapia-cognitivo comportamental, e por isso
torna-se necessario o surgimento de mais estudos
envolvendo essas abordagens, talvez sendo
primordial para entender se ha maximizacao dos
efeitos da técnica de RV, ou diluir a eficacia em

detrimento de via unica de abordagem.

Conclusao

A realidade virtual no contexto que
envolve cinesiofobia associada a DLC atua como
uma estratégia diferenciada e inovadora,
envolvendo o mecanismo de distracio de dor
durante movimentos temidos pelos pacientes. A
presente pesquisa revisou literaturas sobre o tema,
identificando os principais desenvolvimentos de

tecnologias afins e suas diferengas em termos de
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aplicabilidade, aceitacdo dos pacientes, resultados
clinicos ¢ o impacto que cada modelo forneceu.
Ao longo da revisdo, foi possivel afirmar a
eficacia da abordagem de RV como abordagem
positiva no processo de diminuicdo de
cinesiofobia, bem como sendo agente promissor
de engajamento e adesdo no que discorre a
aceitabilidade da tecnologia.

Apesar disso, ainda existe algumas
lacunas importantes na literatura principalmente
com relagdo a padronizagdao sistematizada da
terapéutica dentro do plano de tratamento, ao
estabelecimento de uma personalizagdo criteriosa
de exercicios com base na fisiopatologia e
contexto cinético-funcional, e a mensuragao
especifica do processo de identificacio de

cinesiofobia com base em uma criteriosa
avaliacdo. Além disso, a heterogeneidade dos
estudos analisados reforca a necessidade de mais
pesquisas robustas que considerem perfis
especificos de pacientes, tipos de RV (imersiva e
ndo imersiva), niveis de intensidade dos jogos,

tempo de intervencdo e investigagdo da eficacia

diante da associagdio a outra abordagem
terapéutica.
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