Saude (Santa Maria), Santa Maria, Vol. 40, n. 1, Jan./Jul, p.15-20, 2014 ISSN: 0103-4499
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terapéutico no tratamento da paralisia cerebral:
uma revisao integrativa
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RESUMO

Introdugéo — este estudo busca evidéncias cientificas sobre os efeitos da Realidade Virtual através do Nintendo Wii, como um recurso
terapéutico para o tratamento da Paralisia Cerebral, por meio de uma reviséo integrativa. Materiais e Métodos — busca no Medline, SciELO,
LILACS e IBECS utilizando os descritores “jogos de video” e “paralisia cerebral”. Como critérios de inclusao foram utilizados: artigos completos,
que abordassem o Nintendo Wii como tratamento, em inglés, portugués ou espanhol. Resultados — Somente 3 artigos completos satisfizeram
os critérios de inclusdo e de excluséo, sendo 1 do IBECS e 2 do Medline. Consideragdes Finais — O presente estudo encontrou evidéncias
cientificas sobre os efeitos da Realidade Virtual através do Nintendo Wii, como um recurso terapéutico para o tratamento da Paralisia
Cerebral. Sendo assim, essa pode ser utilizada, em conjunto com o tratamento convencional, garantindo melhores resultados na reabilitacéo.

Descritores: Jogos de video, Paralisia cerebral.

The use of Nintendo Wii® as a therapy treatment in
cerebral palsy: a integrative review

ABSTRACT

Background - this study seeks scientific evidences on the effects of Virtual Reality through Nintendo Wii, as a therapeutic recourse for the
treatment of Cerebral Palsy by a integrative review. Methods —survey at Medline, SciELO, LILACS and IBECS, using the keywords “video
games” and “cerebral palsy”. The inclusion criteria were: complete articles, which addressed the Nintendi Wii as the treatment, in english,
portuguese or spanish. Results — Only 3 complete articles satisfied all the inclusion and exclusion criteria and among them, 1 article was from
IBECS and 2 were from Medline. Conclusion — the present study found scientific evidences on the effects of Virtual Reality through Nintendo
Wii, as a therapeutic recourse for Cerebral Palsy treatment. Thus, it can be used in conjunction with conventional treatment, ensuring better
results in rehabilitation.

Descriptors: Keywords: videogames, Cerebral palsy.
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Introducgao

A Paralisia Cerebral (PC) é caracterizada por um grupo de desordens e disturbios permanentes e nao progressivos do
desenvolvimento encefalico fetal ou na infancia até os dois anos de idade, da postura e do movimento, causando limitagao
em atividades. A alteracdo motora na PC ¢é frequentemente acompanhada por disturbios de sensacao, percepgao,
cognigao, comunicagdo e comportamental, por epilepsia e por problemas musculoesqueléticos secundarios’22.

A PC é a causa mais comum de deficiéncia fisica na infancia #, com uma prevaléncia geral de aproximadamente 2 a
3 casos por mil nascidos vivos, podendo ser ainda maior em paises em desenvolvimento e em populagdes com baixo
nivel socioecondmico®. O tratamento de reabilitagdo & necessario ao longo da vida e, por isso, ha a necessidade do
desenvolvimento e comprovagao de terapéuticas de menor custo e maior eficacia®’.

A Realidade Virtual (RV) é uma forma avangada de interagdo ser humano-computador, que permite ao usuario fazer
parte e interagir com um ambiente sintético tridimensional gerado pelo programa de computador®, com o objetivo de
representar a0 maximo a sensagao de realidade ao usuario®.

Dentre as diversas possibilidades atuais de videogames, os jogos Nintendo Wii, séo os mais vendidos e mais utilizados
como forma de terapéutica nas desordens do movimento®. Os jogos da Nintendo Wii® sdo um estilo de RV que usa
controles de rede sem fio (Wiimote) para interagédo com o jogador, através de um sistema de detecgao de movimento®.
Assim, os movimentos fisicos do usuario séo refletidos na projegéo, como se o personagem, do lado de “dentro” do jogo,
apresentasse as mesmas reagdes ou agdes parecidas com as do jogador®.

Dessa forma, os programas da Nintendo Wii® sdo boas opgdes para estimular o equilibrio e a coordenagao, fortalecendo
assim a organizagao bilateral das extremidades™. A utilizagdo desses novos recursos para o tratamento, sendo eles
interativos e ludicos, pode gerar maior motivagdo em cada sessdo".

Neste contexto, a utilizagdo da RV como instrumento de intervencao fisioterapéutica, nas diversas desordens motoras,
principalmente em pacientes com PC é uma dessas novas ferramentas, de menor custo e com resultados positivos
encontrados na literatura, pois possibilita uma participacdo diferenciada em varios esportes e exercicios, permitindo a
incluséo e realiza¢do de atos funcionais para diferentes deficiéncias.

Além de favorecer a melhora do desempenho fisico, 0s jogos também apresentam um espaco de desenvolvimento
por meio da estimulagado de fungbes cognitivas basicas, tais como atengdo, concentragdo, memoéria, planejamento,
calculo, entre outras atividades que guardam relacao aquelas realizadas diariamente, todas extremamente relevantes no
tratamento da PC.

Diante disso, o objetivo desse estudo é realizar uma revisao integrativa entre referenciais tedricos encontrados nas
bases de dados escolhidas, em busca de evidéncias cientificas sobre os efeitos da RV através do Nintendo Wii, como
um recurso terapéutico para o tratamento da PC.

Materiais e Métodos

As bases eletronicas de dados onde se realizou a pesquisa s&o as seguintes: Medical Literature Analysis and Retrieval
System Online (Medline), Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias de Saude (LILACS), Scientific Electronic
Library Online (SciELO) e indice Bibliografico Espafiol en Ciencias de la Salud (IBECS). Para o levantamento dos arti-
gos, foram utilizados os descritores: “jogos de video” e “paralisia cerebral” e o periodo de busca correspondente foi de
dezembro de 2012.

Areviséo integrativa de literatura € elaborada em seis fases, sendo elas a determinagdo da questao norteadora, a bus-
ca ou amostragem na literatura utilizando a combinagao de descritores, a coleta de dados, a analise critica dos estudos
incluidos, a discussao dos resultados e a apresentagéo final da revisao integrativa. Essa tem sido apontada como uma
ferramenta impar no campo da saude, pois sintetiza as pesquisas disponiveis sobre determinada tematica e direciona a
pratica fundamentando-se em conhecimento cientifico’> ",

Apenas artigos completos, em inglés, espanhol ou em portugués, foram incluidos para o alcance do objetivo do
presente estudo. Os critérios de exclusdo foram determinados como sendo: artigos de revisdo bibliogréfica, artigos que
utilizaram métodos de intervencao diferentes dos jogos do Nintendo Wii® e em patologias que néo fossem a PC.
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Resultados

Foram encontrados 13 artigos completos no Medline e 01 artigo completo no IBECS, totalizando 14 artigos a serem
analisados. Nenhum artigo foi encontrado nas bases de dados do LILACS e SciELO. Contudo, apenas trés contempla-
ram os critérios de inclusao e excluséo e estdo demonstrados na Tabela 1, sendo esse, portanto, o numero de artigos
do presente estudo.

Tabela 1 - Artigos encontrados e suas especificagdes.

Procedéncia Autores Referéncias

Ibecs Diez Alegre MID, Cano de la Cuerda R. Fisioterapia. 2012; 34(1): 23-30

Medline Hurkmans HL, van den Berg-Emons RJ, Stam | Arch Phys Med Rehabil. 2010 Oct.; 91: 1577-
HJ. 1581

Medline Deutsch JE, Borbely M, Filler J, Huhn K; | Physical Therapy. 2008; 88(10): 1196-1207
Guarrera-Bowlby P.

Discussao

O numero de pesquisas que utiliza os programas da Nintendo Wii como recurso terapéutico tem crescido nos ultimos
anos, embora os resultados do presente estudo mostrem que sdo poucos os artigos que analisaram seus efeitos
terapéuticos na PC. Vale ressaltar que néo foram encontrados artigos redigidos em portugués e que todos foram
publicados em revistas internacionais, demonstrando que ha uma caréncia de pesquisas envolvendo essa tecnologia
no Brasil.

A Tabela 2 contém as principais informagdes dos artigos considerados, como os autores, a tipo de intervengao, 0s
sujeitos envolvidos na pesquisa e os resultados de cada artigo analisado neste estudo de busca. Pode-se observar que
dois dos trés artigos utilizaram como intervencao os jogos do Wii Esportes, com prevaléncia dos jogos de ténis e boxe.
Além disso, é de grande relevancia destacar o ano de publica¢do dos artigos, sendo que um foi publicado em 2012, um
em 2010 e outro em 2008, demonstrando que as pesquisas que abordam a tematica investigada séo recentes, fato que
pode explicar a auséncia de estudos brasileiros.

Tabela 2 - Sintese das principais informagdes dos artigos analisados.

ARTIGO 1 Empleo de un video juego como herramienta terapéutica en adultos con paralisis cerebral tipo tetraparesia
espastica: Estudio piloto.

Autores Diez Alegre MID, Cano de la Cuerda R.

Sujeitos Foram selecionados 10 pacientes (4 homens e 6 mulheres) com tetraparesia espastica do tipo moderado,
do Centro Leon PC. Idade média 45,80 + 12,50 anos.

Intervengdo | Foi escolhido o Boccia-Wii®, realizado por um periodo de 2,5 meses, totalizando uma hora e meia de
treino semanal, trés dias por semana, durante 30 minutos a cada dia.

Resultados | Melhoras estatisticamente significativas foram obtidas na coordenagéo, na habilidade motora fina, no
nivel de QVRS, nas ADMs ativas na flexdo do cotovelo, na extensdo do punho, no desvio radial e na
atividade do musculo biceps braquial.

ARTIGO 2 Energy expenditure in adults with cerebral palsy playing wii sports

Autores Hurkmans HL, van den Berg-Emons RJ, Stam HJ.

Sujeitos Participaram do estudo 8 adultos (5 homens e 3 mulheres) PCs espasticos bilateral, com idade média
de 36 7 anos, capazes de jogar o jogo Wii Esportes em pé, sozinhos.

Intervencdo | Foi escolhido o jogo de ténis e 0 jogo de boxe do Wii Esportes. Os participantes jogaram cada um por
um periodo por 15 minutos.

Resultado Ambos os jogos aumentaram o indice de VO2. O gasto energético foi de 4 a 5 vezes maior que quando
sentado. Todos os participantes atingiram gasto energético maior que 3METs.
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ARTIGO 3 Use of a low-cost, commercially available gaming console (wii) for rehabilitation of an adolescent with
cerebral palsy.

Autores Deutsch JE, Borbely M, Filler J, Huhn K, Guarrera-Bowlby P.
Sujeitos 01 adolescente com PC espastica de forma diplégica

Intervengdo [ 11 sessdes (2 incluiram outros jogadores) entre 60 a 90 minutos. Os jogos escolhidos incluiam o jogo
de boxe, de ténis, de boliche e de golfe do Wii Esportes.

Resultados | Aumento de atengéo, desenvolvimento de estratégia em grupo e de encorajamento. O processo de
percepgao visual aumentou, assim como, a discriminagdo visual, a estabilidade e o controle postural.
Foi observada maior simetria. O ganho de memoria visual diminuiu.

O treinamento através do Nintendo Boccia-Wii® pode ser favoravel no tratamento de pacientes adultos com PC do tipo
tetraparesia espastica, visto que ocorrem melhoras estatisticamente significativas na coordenacao, habilidade motora fina
e no nivel de qualidade de vida relacionado a saude e nas amplitudes de movimento ativas das extremidades superiores’.
Resultados semelhantes foram relatados em um estudo com pacientes pos-Acidente Vascular Cerebral (AVC)™. Ainda,
quando ha utilizacdo do Nintendo Wii associada ao tratamento fisioterapéutico convencional, ocorre um aumento nos
resultados ao final da terapéutica’"". Pode-se ressaltar que essa conclusao é valida, pois, quando associados, o tempo
e frequiéncia do tratamento s&o maiores, contribuindo para aprimorar a reabilitagéo.

A utilizagao do Nintendo Wii Sports ténis e boxe elevaram o gasto energético (sendo maior que 3 METs) e o indice de
VO,, em pacientes com PC, assim como em pacientes com diagnéstico de AVC cronico™ . Dessa forma, 0 jogo de RV,
pode ser uma escolha apropriada para o enriquecimento e manutengdo da qualidade de vida e saude dos pacientes com
desordens do movimento, pois aumentam significativamente o gasto energético.

A melhora no controle e na estabilidade da sustentagao postural utilizando o Nintendo Wii Sport foi relatada no estudo
de caso com um adolescente com PC do tipo diplégica e em pacientes idosos e hemiparéticos, porém nos ultimos dois
casos o0 programa utilizado foi Wii Fit Balance”'®'”. Em relagdo ao aumento de atengdo, encorajamento € a percepgao
e discriminagao visual’, ndo foram encontrados na literatura resultados equivalentes, fato que pode ser explicado por se
tratar de um estudo de caso.

Consideracgoes Finais

O presente estudo alcangou seu objetivo na busca de evidéncias cientificas sobre os efeitos da RV através do Ninten-
do Wii, como um recurso terapéutico para o tratamento da PC. Porém a disparidade na idade dos sujeitos, no tamanho
das amostras e o fato de somente o tipo espastico de paralisia cerebral ser estudado ndo nos permite concluir que essa
tecnologia possa ser aplicada a todos os individuos com diagnostico de PC.

O numero reduzido de estudos que utilizam os jogos virtuais da Nintendo Wii como opg&o de tratamento para de-
sordens do movimento como a PC demonstra a necessidade de realizacdo de novas pesquisas que possam de fato
corroborar com os resultados dessa busca. Contudo, a RV pode ser aplicada, como recurso terapéutico, associado ao
tratamento convencional, para que juntos seus efeitos aperfeicoem a reabilitagao.
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