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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo de analisar a eficdcia da Reabilitagdo Virtual com foco na
pratica do Nintendo Wii como estratégia terapéutica no tratamento de individuos com Paralisia
Cerebral (PC) com grau satisfatorio de mobilidade funcional. Realizou-se, portanto, uma
pesquisa bibliografica com abordagem qualitativa descritiva, voltada para artigos cientificos
sobre a tematica reabilitagéo virtual com o Nintendo Wii (NW). Foram encontrados 68 artigos
cientificos, sendo apés uma criteriosa avaliacao 61 artigos cientificos foram excluidos por ndo se
relacionarem o uso no NW na reabilitacdo de pessoas com PC. Foram selecionados 07 estudos
de casos para uma analise comparativa. Verificou-se que a reabilitacdo virtual, sobretudo, com
o NW, demonstra grandes beneficios como recurso terapéutico no tratamento de pacientes com
PC, como melhora do equilibrio, mobilidade funcional e marcha, além de ser uma atividade
prazerosa, em que 0s pacientes apresentam maior satisfacdo e interesse em participar do
tratamento, buscando cada vez mais uma interacdo entre o paciente e a técnica. Porém faz-se
necessaria a realizacdo de estudos com maior rigor metodoldgico, deve-se avaliar
especificamente os aspectos neuroldgicos e sua associacdo aos procedimentos de intervengao
da reabilitacdo virtual, tais como: duracao da intervencao, nimero de sessoes, frequéncia e tipos
de jogos para que haja padronizacdo de protocolos de tratamento a fim de garantir uma maior
confiabilidade nos resultados.

Palavras-Chave: Terapia de Exposicdo a Realidade virtual; Reabilitacdo; Paralisia Cerebral.

ABSTRACT

This article discusses the use of virtual therapy, ie Nintendo Wii as a therapeutic strategy in the
treatment of individuals with cerebral palsy with satisfactory degree of functional mobility.
Objective: This research aimed to analyze the effectiveness of virtual rehabilitation focused on
the practice of Nintendo Wii as a therapeutic resource in the rehabilitation process of patients with
Cerebral Palsy. Method: A bibliographical, qualitative and systematic research was carried out,
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focusing on scientific articles dealing with the virtual rehab theme of the Nintendo Wii. Results:
68 scientific articles were found, and after a careful evaluation 62 scientific articles were excluded
because they were not related to NW use in the rehabilitation of people with CP. Six case studies
were selected for comparative analysis. Conclusion: virtual rehabilitation, especially with the
Nintendo Wii, demonstrates great benefits as a therapeutic resource in the treatment of patients
with cerebral palsy, where the individuals are more interested, willing and willing to participate in
the treatment, seeking more and more an interaction between the patient and the Nintendo Wii
technique, but it is necessary to carry out studies with greater methodological rigor, it is necessary
to evaluate specifically the neurological aspects and their association with the procedures of
intervention of the virtual rehabilitation, such as: duration of the intervention, number of sessions,
frequency and types of games for standardization of treatment protocols to ensure greater
reliability in results.

Keywords: Virtual Reality Exposure Therapy; Rehabilitation; Cerebral Palsy.

1 INTRODUCAO

A Paralisia Cerebral (PC) € um disturbio de carater ndo progressivo, caracterizada pela
desordem do movimento e da postura, por um acometimento no sistema nervoso central imaturo
e em desenvolvimento, levando uma série de desordens, alteracbes musculoesqueléticas
secundarias e limitagcdes nas atividades, advindas de lesao cerebral primarias, se caracterizando
como sequelas permanentes e mutéveis (Leite & Prado, 2004).

A incidéncia desta desordem neurolégica tem aumentado nos ultimos anos, apesar do
guadro clinico da patologia causar grande impacto a sobrevida. Em paises desenvolvidos esta
em 1,5 e 2,5 a cada 1000 nascidos vivos nos paises. Mas ha relatos que, incluindo incidéncias
gerais, 7 a cada 1000 podem apresentar PC. No Brasil ndo ha estudos conclusivos, mas estima-
se 30.000 a 40.000 novos casos por ano, sendo assim, presume-se uma incidéncia maior devido
a falta de atencao ao pré-natal da gestante (Antunes, Carvalho, Bianchi & Nonino, 2017).

Ha muitas causas de PC; é qualquer condi¢do que leve a uma anormalidade do cérebro.
As causas da PC variam de acordo com o periodo gestacional ou fase de desenvolvimento da
crianca. Nesta perspectiva, nos periodos pré-natais e perinatais as principais causas da PC sao
hipoxemia, complica¢des da placenta, mas-formagdes no Sistema Nervoso Central, infecgbes e
0 nascimento precoce. Referente ao pos-natal a PC geralmente esta ligada a traumas no créanio,
convulsdes metabolicas, procedimentos vasculares, infeccbes e encefalites (Caiana, Santos,
Pereira & Tomaz, 2016).

O diagnéstico de PC envolve o atraso no desenvolvimento motor, persisténcia de reflexos
primitivos, apresentando reflexos anormais, e fraqueza do desenvolvimento dos reflexos

protetores (Caiana et al., 2016).
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A Fisioterapia tem um papel crucial na abordagem no processo de reabilitacdo da PC,
assim, encontrar novas formas e programas de tratamentos € essencial para motivagédo e
envolvimento do paciente (Carvalho & Cavalcante, 2015). Sabendo que os individuos com PC
devem ser tratados o quanto antes, e que se deve buscar diferentes estratégias que estimulem
o0 desenvolvimento motor dessas criancas, realidade virtual vem ganhando espaco dentre os
métodos de tratamento, e esse estudo se justifica por demonstrar quais séo os beneficios desse
recurso nessa populacéo (Caiana et al., 2016).

Nos dias atuais, o avanco da tecnologia vem contribuindo bastante para desenvolver-se
jogos virtuais, direcionados para praticar atividade fisica com proposito de aumentar gastos
caldricos e a interagdo. Novas técnicas tém surgido na intencéo de se obter resultados cada vez
mais significativos no processo de reabilitagdo. (Chagas et al, 2008; Finco, 2009).

Devido a isso, foi langado no mercado, inicialmente nos Estados Unidos, pela Nintendo
(empresa japonesa que fabrica jogos eletrénicos) em novembro de 2006, o Nintendo Wii, um
videogame doméstico. O principal motivo de usar o jogo para reabilitacéo foi o de proporcionar
aos usuarios uma maneira facil de realizar atividade fisicas, associando a diversao, e também
visto que, no atual mundo globalizado, € inevitavel a participagdo no processo tecnolégico e
inegavel que a saude deve aproveita-lo. A ideia de imerséo ludica dos jogos proporciona ao
paciente a um maior engajamento nas atividades aplicadas. (Fonseca, Brandalize, Brandalize &
Nintendo, 2012).

O Nintendo Wii (NW) é um equipamento de jogos, que utiliza um controle remoto sem
fios, esse controle possui bluetooth, acelerbmetro e um giroscopio que habilita o dispositivo a
detectar os movimentos dos usuarios. O usuario realiza 0s movimentos iguais como 0S Vistos na
tela, assim, o controle capta, traduz e envia para o jogo a leitura destes movimentos. E um
ambiente virtual que proporciona ao paciente uma maior motivacdo com o tratamento, e uma
sensacdo de propriocepcdo maior, visando o equilibrio, corre¢cdes posturais, aumento de
mobilidade funcional, melhora do condicionamento fisico, exercitando a imaginacdo, a memdéria
e a concentracdo, e com isso, a experiéncia de uma realidade de tratamento diferente. (Chagas
et al., 2008)

O NW além de se apresentar um custo favoravel, de facil transporte, proporcionando ao
individuo uma alternativa diferente das terapias comuns que podem ser repetitivas e exaustivas,
sendo considerado uma forma inovadora de tratamento. Sendo assim, se torna mais atrativo e
estimulante para o paciente no qual, 0 mesmo tem motivacdo e entusiasmo de se tratar. (Chagas
et al., 2008)
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Os beneficios da utilizagdo do NW na prética da reabilitagdo, como ferramenta terapéutica
ainda é recente, mas as constantes evolugcfes dos estudos trazem informacgdes que auxiliam
ainda mais na aplicabilidade desta ferramenta para reabilitacdo, pois citam étimos beneficios;
como as corre¢des posturais; treino do equilibrio; aumento da capacidade de locomocao, da
amplitude de movimento dos membros superiores e inferiores; além da motivacdo do paciente
guanto a pratica dos exercicios. (Monteiro Junior, Carvalho, Silva & Bastos, 2011)

O NW além de se apresentar um custo favoravel, de facil transporte, proporcionando ao
individuo uma alternativa diferente das terapias comuns que podem ser repetitivas e exaustivas,
sendo considerada uma forma inovadora de tratamento. Sendo assim, se torna mais atrativo e
estimulante para o paciente no qual, o mesmo tem motivacéo e entusiasmo de se tratar (Chagas
et al, 2008; Finco, 2009).

Os avancgos tecnoldgicos e cientificos vém cada vez mais promovendo eficicias
significativas no meio da saude. Em relacdo ao NW como estratégia de tratamento e recuperacao
de pessoas com PC dentro da RV aparece como um procedimento terapéutico que mostra
grandes avangos dentre estas vantagens podem ser citado que ao usar a RV, os pacientes
demonstram que perdurariam no tratamento por mais tempo e também gerando um efeito
“hipndtico”, que desvia a atengdo dos individuos da dor para as tarefas geradas pelo ambiente
virtual, proporcionando assim, uma sessdo de reabilitacdo mais prazerosa para o paciente
(Lopes et al., 2017).

Na fisioterapia esta técnica promove novas maneiras de atividades durante trabalho de
reabilitacdo que, além da area terapéutica é enfatizado também a participacdo ativa dos
pacientes no tratamento, buscando cada vez mais uma interacdo com a técnica do NW cujo
objetivo final alcanca melhores resultados pela satisfacdo do paciente com o tratamento
(Fonseca et al., 2012).

Sendo assim, o objetivo deste artigo foi analisar a eficacia da reabilitacao virtual com foco
na préatica do Nintendo Wii como recurso terapéutico no processo de reabilitacdo de pacientes

com Paralisia Cerebral.

2 METODOLOGIA

A presente pesquisa trata-se de uma reviséo de literatura, sobre a eficicia da utilizagédo
da reabilitagdo virtual, Nintendo Wii como recurso terapéutico em pacientes com paralisia
cerebral. Foram considerados artigos, publicados no periodo de 2006 a 2016.

Para a composicao desta pesquisa, foram pesquisados artigos cientificos disponiveis nas

seguintes bases de dados: Scielo, PubMed, Lilacs, Bireme. Para melhor delimitagéo do tema, na
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coleta dos dados bibliograficos foram utilizados os seguintes descritores: “Reabilitagdo virtual”,
“‘Nintendo Wii”, “Paralisia Cerebral’, “Realidade Virtual”, combinados entre si, e os mesmos
descritores em inglés. Como critérios de inclusdo foram enfatizados estudos de campo
disponiveis para acesso, realizados com criancas ou jovens, cujo diagndstico correspondia ao
de PC com grau satisfatério de mobilidade funcional, e cognitivo preservado e que utilizassem
como tratamento a reabilitacdo virtual com uso do Nintendo Wii.

Logo, tendo como ponto de partida, pesquisas voltadas para as demais areas da saude
como a medicina, engenharia, terapias ocupacionais, bem como o uso da reabilitacdo virtual em

idosos, ou em pacientes com outras patologias, foram excluidas como fontes de pesquisa.

3 RESULTADOS

Foram encontrados 68 artigos cientificos, sendo apds uma criteriosa avaliacdo 47
artigos cientificos foram excluidos por néo relacionarem o uso no NW pela area da saude.
Restaram, portanto, 21 artigos para a analise bibliogréafica, que eram referentes ao assunto
abordado na pesquisa. Deste, sete foram selecionados de acordo com os critérios de inclusao
como estudos de casos, e feita uma analise comparativa.

Os artigos selecionados foram avaliados quanto aos seus objetivos, metodologia,
resultados e conclusdes conforme apresenta o Quadro 1.

Quadro 1. Reviséao bibliografica

Autor e Ano Objetivos Métodos Resultados | Concluséo
Carvalho e Avaliar o uso de | - 3 jovens, um - PCL O jogo
Cavalcante, um jogo virtual no | com PC e apresentou demonstrou ser
2015. desempenho do | espasticidade maior média | uma potente
lado ndo leve (PCL); um de acertos ferramenta de
envolvido de comPCe que PCM. avaliagéo do
pessoas com PC | espasticidade - A média de | desempenho do
hemiparética. moderada e acertos do lado ndo
atetose (PCM); CRTL foi envolvido de
e um como maior que de | pessoas com PC
controle (CRTL). | PCM. hemiparética.
Cada individuo | -A
realizou 40 guantidade
sessoes. de acertos de
PCL e CRTL
foi
semelhante.
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Lopes et al,, Analisar a - 01 Paciente -Apresentou | Verificou uma
2013. eficacia da RV -NW, com o jogo | aumento influéncia
por meio de Wii Fit Plus, significante benéfica do Wi
jogos de video estimularam o na pontuacdo | no equilibrio e
Wii no equilibrio | equilibrio latero- | de varios capacidade
em posicao lateral e antero- | itens dos funcional do
ortostatica de um | posterior testes portador de PC
paciente com PC | -10 sessbes de | realizados, -Tornando-o
Espastica 30 minutos cada | - Melhora da | mais confiante
Hemiparética. - Duas vezes capacidade para realizar
por semana, por | de equilibrio | suas atividades
38 dias. do paciente. | diarias.
Silva e lwabe- Avaliar a -Crianca PC-A, -Aumento na | O uso do
Marchese, 2015. | influéncia da RV | marcha pontuacdo da | Nintendo wii
com NW no independente e | GMFM-66 apresentou
equilibrio e na cognitivo pre- com aumento | melhora
marcha de uma servado. do escore significativa no
crianga com -Iniciou a RV 3 médio de equilibrio
Paralisia vezes por 71,69 (SD principalmente
Cerebral Ataxica. | semana - 30 1,64) para guando
minutos a 77,46 (SD associado com a
sSessao; 2,06). cinesioterapia.
-NW, com o jogo | -Evoluindo - Porém é
Wii Fit plus, nas necessaria a
plataforma dimensdes realizacdo de
Balance Board e | “em pé” e estudos com
controle Wii “andar, correr | populacdes
Remote e pular”; maiores para
-04 meses-40 - Aumento na | comprovacéao de
sessoes. Escala de sua eficacia.
- A crianca Berg (de 48
permaneceu para 53
com pontos),
cinesioterapia. demonstrand
o melhora no
equilibrio
estatico.
Fonseca et al., -Analisar a - 01 estudante -Mostrou Conclui-se que o
2012. influéncia dos do sexo melhoras na | uso do NW
jogos do NW: feminino distribuicéo influéncia
-equilibrio - 21 anos plantar, no positivamente na
-controle postural | - PC diparesia tempo de presséo plantar,
espastica execuc¢do do | no equilibrio e na
TUG e nas velocidade da
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-pressao plantar | - 09 sessbes oscilacdes do | marcha desta
em um individuo | com NW, centro paciente.
com PC. -03 vezes de presséo.
semanais de 30
minutos cada.
Tavares, Examinar os - 2 pacientes - Tanto o Concluiu que o
Carbonero, beneficios da RV | com PC individuo 1, NW é benéfico
Finamore e Kés, | com NW como Diparética Esp. | quanto 2 no aumento da
2013. terapia - Avaliados apresentara | funcdo motora
complementar de | através das m aumento grossa em
reabilitacdo da escalas (PBS) e | na pontuacado | criangas com
funcao motora a (GMFM-88). das escalas comprometiment
grossa e - NW 2 vezes GMFM-88 e | o moderado e
equilibrio em semanais na PBS equilibrio em
portadores PC. -20 sessoes, pacientes com
apos realizar comprometiment
fisioterapia o leve.
Tarakci, Comparar a -30 pacientes - Ambos os Os jogos de
Huseyinsinoglu e | eficacia dos (entre 5-18 grupos video baseados
Ozdincler, 2016. | videogames anos) com PC tiveram em balanco Wi-fi
baseados em . Foram mudancgas de | sdo melhores
balanco Nintendo | administrados equilibrio e para melhorar
Wii-Fite o de acordo com o | nivel de tanto a estética
equilibriol em equilibrio independénci | quanto o
criancas com PC | convencional anas desempenho -
leve. (grupo de atividades da | parametros de
controle) ou com | vida diéria. equilibrio quando
o Wii-Fit -No grupo de | combinados com
baseado em jogos tratamento de
balanco baseado no NDT em criancas
videogame. Wiiem com PC leve.
Ambos os comparacao
grupos com 0 grupo
receberam o controle
tratamento foram
mental neuro- encontradas
desenvolvido melhorias
durante 24 significativas
sessoes. com 0 grupo
de controle
em todos os
testes de
equilibrio.
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4 DISCUSSAO

Os estudos apresentaram mostra que as utilizacbes da RV com o NW em PC
demonstraram eficacia na utilizacdo deste recurso, porém é sugerido por Schiavinato, Baldan,
Melatto e Lima (2010) e Tavares et al. (2013) que h& necessidade de novos estudos
contemporaneos capazes de mostrarem as particularidades desse tratamento.

Nesse aspecto, Tavares et al. (2013) ressalta que os resultados sugerem que a
intervencdo com o NW ¢ eficaz para o aumento da fungdo motora grossa em criangas com
comprometimento moderado e equilibrio em pacientes com comprometimento leve, porém, é
indispenséavel estudos com uma populacdo maior para caracterizar o NW como uma ferramenta
complementar de reabilitagdo virtual. Dentre outros estudos, verificou-se que o uso do NW
influéncia na melhora principalmente do equilibrio da crianga quando usada em complemento
com o tratamento cinesioterapéutico.

Antunes et al. (2017) enfatiza que seus resultados foram expressivos da Wii terapia sobre
o equilibrio dos sujeitos, o que indica uma contribuicdo dessa ferramenta no processo de
reabilitacdo de criangas com PC.

Outros estudos constataram que o jogo utilizado tem potencial para ser usado como
ferramenta de avaliacdo do desempenho do lado ndo envolvido de pessoas com paralisia
cerebral hemiparéticas (Carvalho & Cavalcante, 2015).

E imprescindivel a efetivacdo de estudos e analises com mais severidade metodoldgica
voltados para as distintas patologias neuroldgicas destacando os diversos parametros, tais
como: “duracdo da intervencdo, nimero de sessdes, frequéncia e tipos de jogos para que haja
padronizacdo de protocolos de tratamento, a fim de garantir uma maior confiabilidade e
aplicabilidade do recurso junto a Fisioterapia Neurolégica” (Soares, Santos, Costas & Melo,
2015).

Referente ao pensamento de diferentes autores respectivos a pratica da utilizacdo do da
NW como recurso terapéutico na reabilitacdo de pacientes com PC, ressaltam que este recurso
€ importante porque promove estimulos benéficos ao sistema nervoso promovendo significados

avancos neuroldgicos ao ludico e entretenimento.
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a utilizagdo do NW mostra-se eficiente como recurso terapéutico na reabilitacdo de
pacientes com PC, o mesmo apresentando alteracdes de acordo com o protocolo utilizado.
Podem ser destacadas a melhoria da autoestima e o desenvolvimento da area psicolégica
através das atividades ludicas de maneira a serem realizadas o tratamento mediado por
atividades prazerosas para o paciente.

Para ele, esta técnica promove nos pacientes pelas atividades da fisioterapia, novas
maneiras de tratamento, em um ambiente diferente dos tratamentos comuns, além da area
terapéutica € enfatizado também o gosto e o entusiasmo em patrticipar do tratamento buscando
cada vez mais uma interacdo entre o paciente e a técnica do NW cujo objetivo final séo
alcancados melhores resultados (Sousa, 2011).

Desse modo, € bom ressaltar a importancia entre interacdo da realidade virtual e a
atuacao do ser humano como uma forma de promover novos conhecimentos no tratamento das
pessoas com PC em Fisioterapia.

Diante disso, faz-se necessaria a realizacdo de estudos com maior rigor metodolégico
gue avaliem especificamente os aspectos neuroldgicos e sua associa¢ao aos procedimentos de
intervencdo da Wii reabilitacdo, tais como: duragdo da intervencdo, numero de sessoes,
frequéncia e tipos de jogos para que haja padronizacdo de protocolos de tratamento, a fim de
garantir uma maior confiabilidade (Tavares et al., 2013).

Como nota-se pelas informacgdes citadas anteriormente, essa revisdo mostra que a
utilizacdo da NW em pacientes com PC é um tema que merece destaque na area da saude, pois
€ um importante recurso terapéutico para pacientes com PC, porém ainda ha poucos estudos
referente a0 mesmo, ressaltando nesse aspecto a necessidade e importancia de novos estudos,
pois identificou-se uma falta de padronizacéo referente a reabilitacdo virtual com o uso do NW

em pacientes com PC.

5 CONCLUSAO

A reabilitag&o virtual, sobretudo, com o NW, demonstra grandes beneficios como recurso
terapéutico no tratamento de pacientes com PC, fato este comprovado pela analise dos
diferentes autores citados no decorrer deste trabalho. Dentre estes beneficios, destacam-se a
melhora significativa do equilibrio, coordenagdo motora destes pacientes.

Os pacientes com PC devem receber estimulos para instigar o desenvolvimento de sua
area motora precocemente, desse modo, pode-se utilizar jogos como estratégica de reabilitacao,
onde os individuos apresentam maior interesse, em participar do tratamento, buscando cada vez

mais uma interacdo entre o paciente e a técnica do NW.
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Diante disso, faz-se necesséria a realizacdo de novos estudos com maior rigor
metodoldgico, avaliando especificamente os aspectos neurolédgicos e funcionais do paciente com
PC e suas associacdo aos procedimentos de intervencdo da reabilitacdo virtual, a fim de
favorecer uma padronizacdo de protocolos de tratamento com maior confiabilidade nos

resultados.
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