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TREINO DE EQUILIBRIO EM CRIANCAS COM PARALISIA CEREBRAL COM NINTENDO WII
Naiane Crisley Carvalho®, Fabiana Nonino®

RESUMO: O Presente trabalho refere-se a um estudo de caso que tem como objetivo verificar a eficacia da
intervencdo com o Nintendo Wii como terapia complementar de reabilitagdo em pacientes portadores de
Paralisia Cerebral do tipo diparética espastica, visando a melhora do equilibrio. O estudo foi realizado com
trés estudantes da Associacdo Norte Paranaense de Reabilitacdo (ANPR), entre nove e dez anos de idade
de ambos 0s sexos, uma vez na semana com duracdo de 40 minutos e avaliados através da aplicacéo da
escala de Berg. Quando analisamos a escala, percebemos que o paciente 1 nao apresentou melhoras
significativas, enquanto o paciente 2 e o paciente 3 apresentaram aumento na pontuacdo da escala. Assim
concluimos que os resultados apresentados sugerem que a intervencdo com o Nintendo Wii é eficaz para
incremento do equilibrio em pacientes com comprometimento leve, porém, é necessario um estudo com
uma populac¢@o maior para caracterizar o video game como uma ferramenta complementar de reabilitagéo.
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1 INTRODUCAO

A paralisia cerebral (PC) é uma lesdo no sistema nervoso central imaturo com carater nao
progressivo podendo levar a alteracdo do movimento da postura e do equilibrio, da coordenacéo e do ténus
muscular que é adquirida antes dos dois primeiros anos devida (Tavareset al.,2013).

No Brasil a taxa de incidéncia da PC néo é facil de ser avaliado, provavelmente o indice deve ser
alto devido a falta de condi¢Bes necessaria de assisténcia a saude no periodo pré e Peri natal (Amaral et
al., 2003).

Os fatores etioldgicos da paralisia cerebral podem ser de origens Peri natais, pré-natais ou pds-
natais onde os sofrimentos fetais sdo mais frequentes. No Peri e Pré-natal as causas principais podem ser
por hipoxemia aguda, complica¢cdes da placenta, malforma¢des no Sistema Nervoso Central, infec¢des
congénitas, pré-maturidade. Ja no Pds-natal, suas causas sdo o0s traumatismos cranio encefalicos,
distirbios metabolicos, processos vasculares, infecgdes, encefalites pos-infecciosas e pés-vacinas (Abdalla
et al., 2003).

A Paralisia Cerebral pode ser classificada de acordo com a localizagdo motora com o grau de
acometimento, com o tipo e quanto ao nivel de independéncia nas atividades diarias. No entanto pode ser
dividido em hemiplegia, diplegia e quadriplegia sendo que ambos se caracterizam como leve, moderado e
severo (Abdalla et al., 2003).

Geralmente as criangas com paralisia cerebral diparético espastico comeca a andar mais tarde e
apresentam anormalidades na marcha, contendo o acometimento mais intenso nos membros inferiores que
se predominam na musculatura extensora e adutora (Roque et al., 2013).

Segundo Sanvito (2005) o equilibrio ou manutencdo da estabilidade esta relacionado ao
balanceamento entre forcas internas e externas que agem no corpo durante a realizacdo de a¢do motora. A
manutencdo do equilibrio do corpo no espago € um fenébmeno complexo que depende de mecanismos
multiplos. O estado de equilibrio é investigado com o paciente em posicdo ereta (equilibrio estatico) e
durante a marcha (equilibrio dinamico).

O equilibrio € um processo complexo que depende da integragdo da visdo, do sistema vestibular e
sistema nervoso periférico, dos comandos centrai se das respostas neuromusculares e, particularmente, da
forca muscular e do tempo de reagdo (Barcala, 2011).

A ideia de usar o Nintendo surgiu por meio da busca por inovacao para a reabilitacdo das criangas.
O console da Nintendo, chamado Wii, foi oficialmente lancado no mercado em 19 de novembro de 2006,
inicialmente nos Estados Unidos. O principal motivo de utilizar o jogo foi 0 de proporcionar aos usuarios
uma maneira facil de realizar atividades fisicas, associando diversdo (Finco Reategui e Fraga, 2009).

O Wii Fit € um pacote de jogos que busca tornar a vida do jogador mais saudavel, o mesmo oferece
jogos que estimulam a realizagdo de exercicios aerdbicos, de condicionamento muscular, de equilibrio e
forca. Para que o0 jogo possa mensurar o grau de precisdo do movimento € necessario complementar ao
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aparelho o acessério Balance Board, um controle diferente que mensura a forca que Ihe é aplicada e
percebe a mudanca de equilibrio através de sensores de pressao. Utilizado sem conjunto, o Balance Board
e 0 pacote Wii Fit apresenta cerca de 40 atividades de treino (Abdalla et al., 2003).

Esta plataforma possui quatro sensores de pressédo que captam os movimentos e deslocamentos
corporais do jogador (FIGURA 1). Este instrumento avalia o equilibrio em pé através da medida da trajetoria
do centro de pressao (COP) realizada sobre a plataforma (Abdalla et al., 2003).

A plataforma Wii Fit tem sido promovida para melhorar e aprimorar o equilibrio de pacientes com
doencas neurolégicas. A eficacia do uso da Reabilitacdo Virtual em criangas portadoras de PC tem sido
discutida por inGmeros pesquisadores. Estudos comprovam que criangas submetidas a Reabilitagao Virtual
se sentem mais seguras e confiantes ao executar uma tarefa. Acredita-se que possa haver uma melhoria na
resposta ao tratamento, devido ao estimulo ladico na motivacdo dos pacientes para a realizacdo dos
exercicios de reabilitacdo (Abdalla et al., 2003). Os jogos visam o treino dos ajustes posturais
anteroposteriores e latero-laterais, assim como o controle do equilibrio,através da interacao entre paciente e
jogo (Schiavinato, 2010).

O presente estudo tera como objetivo avaliar a eficacia da intervencdo com o console Nintendo Wii
como ferramenta ludica na terapia complementar de reabilitacdo em pacientes portadores de Paralisia
Cerebral do tipo diparético, mensurando se haverd melhoras significativas no equilibrio.

2 MATERIAL E METODOS

O presente estudo foi realizado através de uma base teodrica, sendo utilizados artigos retirados do
Google académico e livros da biblioteca do centro universitario de Maringa. Sendo que os artigos
selecionados foram de 2003 a 2013.

Ao adquirir as referencias, o Trabalho De Conclusdo De Curso (TCC) foi montado a partir das
normas da ABNT e enviado ao comité de ética do CESUMAR pela plataforma Brasil e apos a aprovacao do
CEP da Unicesumar os responsaveis foram convocados e os pesquisadores esclareceram a teoria do TCC.

A amostra foi composta por trés criancas entre nove e dez anos de idade de ambos os géneros,
com paralisia cerebral diparética. Tendo como critérios de inclusdo criancas com cognitivo preservado;
deverdo estar em tratamento fisioterapéutico convencional na ANPR; e cujos pais ou responsaveis
assinarem o termo de consentimento livre e esclarecido para o tratamento, as fotos e a filmagem. E os
critérios de exclusdo serdo pacientes que ndo tenham diagndsticos de paralisia cerebral diparética; com
alteracdes cognitivas e ndo colaborativo; que ndo conseguirem interagir com o programa Wii; que néo
estejam no programa de fisioterapia convencional; pacientes cujos pais ou responsavel ndo assinassem o
termo de consentimento livre e esclarecido.

As avaliacdes e tratamento foram ser realizados na ANPR, no municipio de Maringd — Parana
sendo constituida de uma ficha de avaliagdo que conteve todos os dados da crianca e foi utilizado também
como instrumento de avaliacdo do equilibrio, a Pediatric Balance Scale (PBS) composta por 14 itens, sendo
ela a Escala de Equilibrio de Berg criada a partir de algumas modificagdes necessarias para 0 uso em
criangas.

Apos o termino da aplicacé@o dos testes, a interveng@o com o video game foi iniciada, e durante as
sessBes foram utilizados quatro tipos de jogos, Tightrope (andar na corda bamba), Balance Bubble (navegar
em um rio abaixo, dentro de uma bolha), Penguin Slide (pescar enquanto se equilibra em um cubo de gelo)
e Lotus Focus (ndo se mexer enquanto olha para a chama de uma vela), que dardo énfase em membros
inferiores. As criancas foram orientadas quanto a utilizagdo da plataforma (FIGURA 2) e da execucdo dos
jogos. (Abdalla et. Al., 2003)

As sessfes aconteceram uma vez na semana com duragdo de 40 minutos, totalizando 20 sessdes
onde teve inicio como alongamento e em seguida as manobras com a Nintendo wii, para observar a
melhora do equilibrio, onde foram utilizados jogos que dar&do énfase em membros inferiores.

ApOs o termino das sessfes 0s pacientes foram submetidos a reavaliagdo com a mesma avaliadora
no mesmo local. Os dados entéo foram comparados com os da primeira aplicacdo das escalas para analise
dos resultados.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da escala de Berg foram demonstrados através do escore bruto, onde a soma de
todos os itens é de no maximo 56 e complementada com o risco independéncia de cada crianca.

O paciente 1, L. O. R., masculino, nove anos de idade, obteve 45 pontos no escore total da primeira
avaliagdo da escala de Berg, e na segunda manteve o mesmo valor, sendo que ele ja apresentava um bom
desempenho nas atividades de equilibrio desde a primeira avaliagdo e, apés a intervencao manteve-se. O
segundo paciente, G. J. S., também masculino, nove anos, apresentou 27 pontos no escore total da
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primeira avaliacdo e 31 pontos na avaliacdo final, sendo possivel observar aumento no escore total. E o
paciente 3, E. Z. S do sexo feminino dez anos, apresentou 29 pontos na primeira avaliacdo e 36 pontos na
ultima avaliacdo da escala.

No entanto o paciente 1 tem de 6 — 8 % de independéncia, e os pacientes 2 e 3 mantém o equilibrio,
mas necessitam de assisténcia podendo chegar a 100% de risco de quedas.

Segundo Tavareset al., 2013, através de um estudo de caso com dois pacientes, o que limita efeitos
positivos estatisticamente. Tal condicdo n&o indica que a terapia complementar com NW né&o seja eficaz,
visto que foram observadas melhoras clinicas através dos resultados das escalas aplicadas.
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Figura 1 — Video game Nintendo Wii. Figura 2- Plataforma utilizada para treino de

Fonte: www.nintendo.com equilibrio das criancas.
Fonte: www.nintendo.com
4 CONCLUSAO

Ao termino do trabalho foi constatado que, a intervengcdo com o Nintendo Wii é eficaz para
incremento do equilibrio em criancas com paralisia cerebral, que apresentam comprometimento leve,
porém, € necessario um estudo com uma populagdo maior para caracterizar o video game como uma
ferramenta complementar de reabilitacdo.
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